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Timothy Nataniel Magat, Pembangunan Sistem Manajemen Wisma La Tibel 
Palangka Raya Berbasis Web dan SMS Gateway 
Pembimbing: Tri Astoto Kurniawan, S.T., M.T., Ph.D.  
Wisma La Tibel merupakan sebuah wisma yang berada di Kota Palangka Raya, 
Kalimantan Tengah. Pemilik wisma memiliki tiga buah wisma sampai saat ini, yaitu 
Wisma La Tibel 1, Wisma La Tibel 2 dan Wisma La Tibel 3. Wisma La Tibel 1 dan 
Wisma La Tibel 2 masing-masing memiliki 16 kamar dan Wisma La Tibel 3 memiliki 
8 kamar. Ketiga wisma tersebut berada di kota yang sama, namun memiliki alamat 
yang berbeda-beda. Pemilik wisma memiliki tugas utama yaitu mengelola semua 
wisma yang ada. Saat ini, pemilik wisma menghadapi permasalahan dalam 
mengelola wisma karena jumlah wisma yang tidak sedikit. Permasalahan tersebut 
antara lain kurangnya ketelitian dalam melakukan hal seperti pendataan, 
pencatatan, pemasukan, dan penagihan terhadap seluruh aspek kegiatan wisma 
yang dilakukan secara manual pada buku catatan. Sistem manajemen wisma 
dikembangkan untuk mengatasi masalah yang dihadapi agar mampu melakukan 
kegiatan manajemen pada seluruh wisma yang ada. Sistem manajemen ini 
dibangun berbasis web dan memiliki fitur SMS gateway sehingga dapat 
mengirimkan tagihan kepada penyewa dalam bentuk pesan singkat. Sistem ini 
dapat membantu pemilik wisma untuk mengintegrasikan seluruh wisma yang 
dimiliki karena pemilik wisma dapat mengelola ketiga wisma yang dimiliki pada 
satu sistem. Sistem manajemen wisma ini telah diuji dengan pengujian white box 
untuk pengujian unit dan pengujian integrasi serta melalui pengujian black box 
untuk pengujian validasi. Semua pengujian yang telah dilakukan menghasilkan 
nilai 100% valid.  
 





Timothy Nataniel Magat, Development of a Web-Based Management System 
Using SMS Gateway of Wisma La Tibel Palangka Raya 
Supervisor: Tri Astoto Kurniawan, S.T., M.T., Ph.D. 
Wisma La Tibel is a boarding house located in Palangka Raya City, Central Borneo. 
The owner has owned three boarding houses until now: Wisma La Tibel 1, Wisma 
La Tibel 2, and Wisma La Tibel 3. Wisma La Tibel 1 and Wisma La Tibel 2 have 16 
rooms and Wisma La Tibel 3 has 8 rooms. All boarding houses are located in the 
same city but in different addresses. The main job of the owner is to manage every 
boarding house. Currently, the owner has some problems in doing so such as 
inaccuracy in managing data of income and bills of all boarding houses. A 
management system is developed in order to solve those problems and to be able 
to manage every boarding house. This management system is web based and has 
SMS gateway feature to sending monthly bills to tenants. This system will easily 
help the owner to integrate all boarding houses because the owner can manage 
three boarding houses with only one system. This boarding house management 
system has been tested using white box testing for unit testing and integration 
testing and also using black box testing for validation testing. The results from all 
testing that have been done are 100% valid. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Tempat tinggal merupakan tempat kelangsungan hidup seseorang dan sebagai 
tempat berlindung. Kebutuhan akan tempat tinggal merupakan kebutuhan yang 
wajib bagi setiap manusia. Tempat tinggal dibangun dengan memerlukan dana 
yang tidak sedikit, dimulai dari biaya untuk membeli lahan, alat dan bahan bangun 
serta biaya pekerja bangunan. Biaya yang besar dalam membangun sebuah 
tempat tinggal menjadikan salah satu alasan banyak orang untuk tidak 
membangun rumah, sehingga mereka memilih alternatif tempat tinggal dengan 
cara menyewa rumah atau wisma. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2012) 
wisma adalah sebuah bangunan untuk tempat tinggal, kantor, dan sebagainya. 
Wisma merupakan sekumpulan rumah, kompleks perumahan atau permukiman. 
Masyarakat memilih wisma sebagai tempat tinggal karena lebih praktis dan dapat 
dijadikan sebagi tempat hunian yang bersifat sementara. 
Wisma La Tibel merupakan sebuah wisma atau indekos/kos yang berada di 
Kota Palangka Raya, Kalimantan Tengah. Wisma La Tibel sudah beroperasi sejak 
tahun 2010. Mayoritas penyewa dari wisma ini adalah mahasiswa yang berasal 
dari luar daerah, pekerja proyek dan juga pegawai. Wisma La Tibel terdapat di tiga 
tempat yang berbeda dalam kota yang sama. Wisma La Tibel 1 (sejak 2010)  berada 
di Jl. G.Obos VIII dengan jumlah kamar sebanyak 16 pintu, Wisma La Tibel 2 (sejak 
2011) berada di Jl. Yos Sudarso I dengan jumlah kamar sebanyak 16 pintu dan 
Wisma La Tibel 3 (sejak 2014) berada di Jl. Borneo I dengan jumlah kamar sebanyak 
8 pintu. Wisma La Tibel merupakan usaha milik keluarga, sehingga yang 
melakukan seluruh kegiatan maintenance dari wisma ini adalah kepala keluarga 
itu sendiri. Wisma La Tibel memiliki sistem penyewaan yang ditagih tiap bulannya. 
Harga yang diterapkan pada Wisma La Tibel 1 adalah Rp.500.000/bulan sedangkan 
pada Wisma La Tibel 2 dan 3 adalah Rp. 600.000/bulan. Tipe kamar yang dimiliki 
pada seluruh wisma memiliki tipe yang seragam dan fasilitas yang sama tiap 
kamarnya. 
Wisma La Tibel dapat tetap bertahan karena adanya pemeliharaan berkala 
yang dilakukan sampai sekarang. Pemeliharaan terhadap Wisma La Tibel 
memerlukan tenaga, waktu, ketelitian dan keteraturan yang cukup tinggi terlebih 
lagi karena semua dilakukan sendiri oleh pemilik wisma. Wawancara dilakukan 
bersama pemilik wisma guna menelaah dan memahami seluruh kegiatan 
manajemen pada Wisma La Tibel yang selama ini lakukan oleh pemilik wisma 
(Lampiran A). Kegiatan pengelolaan wisma dimulai dari pemasukan dan 
penyimpanan berkas penyewa wisma. Calon penyewa wisma harus mengisi kertas 
formulir yang disediakan oleh pemilik (Lampiran B) disertakan dengan fotocopy 
tanda pengenal jelas dan setelah itu berkas akan disimpan dan diarsipkan secara 
fisik dalam buku. Pemilik wisma selalu melakukan pengecekan perihal tanggal 
jatuh tempo kamar huni yang ada, mengingat tagihan selalu dilakukan tiap 




ke nomor HP tiap penyewa sesuai dengan tanggal jatuh tempo yang dimiliki. 
Kegiatan pencatatan pemasukan dari pembayaran yang telah dilakukan akan 
direkap pada buku pemasukan agar dapat mengetahui siapa saja penyewa wisma 
yang sudah maupun belum membayar tagihan serta dapat melihat pemasukan 
yang ada. Semua kegiatan manajemen wisma tersebut masih dilakukan secara 
manual karena semua pencatatan dan penyimpanan berkas masih dalam bentuk 
fisik yaitu buku dan belum terintegrasi satu dengan yang lain. Penyimpanan berkas 
dari penyewa wisma masih dapat tercecer atau hilang karena pengarsipan yang 
berupa fisik. Tagihan bulanan melalui pesan singkat terkadang masih susah untuk 
dilakukan karena jumlah penyewa yang tidak sedikit dan dalam satu hari bisa 
terdapat lebih dari satu pesan singkat yang harus dikirimkan. Pesan tagihan 
bulanan sering kali waktu pengirimannya tidak bertepatan pada tanggal jatuh 
tempo atau sudah lewat. 
Sistem manajemen terhadap Wisma La Tibel dikembangkan untuk mengatasi 
masalah-masalah yang ada. Sistem ini dibangun berbasis web sehingga mampu 
melakukan kegiatan manajemen terhadap ketiga wisma yang berbeda tempat. 
Sistem ini dapat menyimpan semua data penyewa baik yang masih menyewa 
maupun yang sudah tidak menyewa sehingga memudahkan dalam melakukan 
pencarian. Pemilik wisma dapat melakukan pengiriman tagihan bulanan berupa 
pesan singkat sesuai dengan tanggal jatuh tempo tiap penyewa yang ada di ketiga 
wisma melalui sistem ini. Melalui sistem ini juga, pemilik mampu untuk melakukan 
pencatatan pemasukan dari tiap wisma yang ada.  
Sistem manajemen Wisma La Tibel Palangka Raya berbasis web dan SMS 
gateway dibangun berdasarkan masalah-masalah yang dihadapi oleh pemilik 
wisma. Sistem ini membantu pemilik wisma untuk lebih mudah dalam melakukan 
kegiatan manajemen dan mengintegrasikan semua wisma yang dimiliki.  
1.2 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah didapat berdasarkan latar belakang di atas adalah sebagai 
berikut:  
1. Apa saja kebutuhan dari sistem manajemen Wisma La Tibel Palangka Raya 
berbasis web dan SMS gateway? 
2. Bagaimana hasil perancangan dan implementasi dari sistem manajemen 
Wisma La Tibel Palangka Raya berbasis web dan menggunakan SMS 
gateway? 
3. Bagaimana hasil pengujian yang dilakukan terhadap sistem manajemen 
Wisma La Tibel Palangka Raya berbasis web dan menggunakan SMS 
gateway? 
1.3 Tujuan 
1.3.1 Tujuan Umum 
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini berdasarkan uraian latar belakang 




melakukan pengelolaan pada Wisma La Tibel Palangka Raya berbasis web dan SMS 
gateway.  
1.3.2 Tujuan Khusus 
1. Mengidentifikasi kebutuhan untuk membangun sistem manajemen pada 
Wisma La Tibel Palangka Raya berbasis web dan SMS gateway. 
2. Untuk merancang dan membuat sistem manajemen Wisma La Tibel 
Palangka Raya berbasis web dan SMS gateway. 
3. Menguji semua kebutuhan dari sistem manajemen Wisma La Tibel 
Palangka Raya berbasis web dan SMS gateway. 
1.4 Manfaat 
Sistem dari hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu pihak pengelola 
dari Wisma La Tibel Palangka Raya dalam melakukan manajemen terhadap 
seluruh wisma yang dimiliki secara lebih optimal dan praktis. 
1.5 Batasan Masalah 
Penelitian ini memiliki ruang lingkup sistem yang tertuju pada pemilik wisma 
saja dan batasan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Sistem yang dibangun berbasis web. 
2. Sistem ditujukan kepada pihak pengelola wisma. 
3. Sistem hanya dapat digunakan jika terhubung pada jaringan internet. 
4. Sistem dapat mengirimkan sebuah pesan singkat ke penyewa wisma 
dengan fitur SMS gateway menggunakan modem. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika penulisan penelitian ini secara garis besar meliputi beberapa bab 
sebagai berikut: 
BAB 1: PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan latar belakang dan tujuan dilakukannya penelitian tentang 
“Pengembangan Sistem Manajemen Wisma La Tibel Palangka Raya Berbasis Web 
dan SMS Gateway” termasuk tujuan, manfaat, batasan masalah dan sistematika 
penulisan. 
 
BAB 2: LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini berisikan uraian mengenai kajian pustaka dan landasan teori yang 
diperlukan dalam pengembangan sistem. 
 
BAB 3: METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini membahas tahapan-tahapan dan metode yang akan dilakukan terhadap 
penelitian yang terdiri dari studi literatur, kebutuhan, perancangan, implementasi, 





BAB 4: KEBUTUHAN 
Bab ini menjelaskan deskripsi seluruh kebutuhan yang diperlukan sistem yang 
direpresentasikan melalui use case diagram dan use case scenario. 
 
BAB 5: PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 
Bab ini membahas tentang perancangan sistem berdasarkan hasil dari tahap 
kebutuhan dan melakukan implementasi sistem yang didapat sesuai dengan hasil 
perancangan sistem. 
 
BAB 6: PENGUJIAN 
Bab ini berisikan proses pengujian yang dilakukan terhadap sistem yang telah 
dibangun. 
 
BAB 7: PENUTUP 
Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran dari pelaksanaan penelitian 
“Pengembangan Sistem Manajemen Wisma La Tibel Palangka Raya Berbasis Web 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Kajian pustaka digunakan untuk melakukan analisis dan membandingkan 
penelitian yang relevan dengan beberapa penelitian yang telah ada sebelumnya. 
Dua penelitian yang diangkat yaitu penelitian yang berjudul Sistem Informasi 
Manajemen Pada Hotel Wiji Pati dan Sistem Informasi Pembayaran Sekolah 
Berbasis SMS Gateway di SMK Bhinneka Karya 1 Boyolali. 
Penelitian pertama yaitu oleh Widiyanto (2015) yang berjudul “Sistem 
Informasi Manajemen Pada Hotel Wiji Pati”. Penelitian ini menghasilkan suatu 
sistem informasi manajemen pada sebuah hotel, sistem tersebut beroperasi pada 
komputer. Sistem ini memungkinkan untuk melakukan segala macam aktivitas 
administrasi dari hotel. Penelitian ini dan penelitian yang diangkat, keduanya 
melakukan kegiatan manajemen pada suatu tempat hunian. 
Penelitian kedua yaitu penelitian oleh Harbiyanto (2015) yang berjudul “Sistem 
Informasi Pembayaran Sekolah Berbasis SMS Gateway Di SMK Bhinneka Karya 1 
Boyolali”. Penelitian ini membuat sebuah sistem pembayaran yang ada di sekolah 
dengan menggunakan fitur SMS gateway. Penelitian ini memiliki kesamaan 
teknologi yang digunakan yaitu SMS gateway dalam kebutuhan sistemnya. Tabel 
2.1 menjelaskan dan menunjukkan perbedaan dari penelitian sebelumnya dengan 
rencana penelitian. 








































































2.2 Sistem Manajemen Wisma 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2012) wisma adalah sebuah 
bangunan untuk tempat tinggal, kantor, dan sebagainya. Wisma merupakan 
sekumpulan rumah, kompleks perumahan atau permukiman. Umumnya, wisma 
merupakan tempat peristirahatan atau penginapan dan biasanya milik 
pemerintah, kendati demikian pada masa sekarang terdapat banyak wisma yang 
dimiliki oleh perorangan. Sebuah wisma dapat beroperasi dengan baik jika 
memiliki sistem manajemen yang baik juga. 
Sistem manajemen adalah suatu komponen yang saling bekerja satu sama lain 
untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan dan juga menyebarkan informasi 
untuk mendukung kegiatan suatu organisasi (Laudon, et al., 2010). Sistem 
manajemen wisma yang baik yaitu melakukan pencatatan terhadap setiap 
aktivitas yang terjadi di dalamnya, semakin lengkap pencatatan maka semakin 
baik pula pengelolaan yang dilakukan. Aktivitas yang dilakukan dalam sebuah 
wisma dimulai dari pencatatan data penyewa, pencatatan pemasukan, pencatatan 
riwayat penyewa serta kegiatan lainnya yang memiliki hubungan dengan 
keberlangsungan wisma itu sendiri.  
Pengelola wisma memiliki pengaruh penting terhadap keberlangsungannya 
suatu wisma. Peranan umum dari pengelola wisma antara lain: 
1. Mendata setiap penyewa wisma. 
2. Menagih tagihan jatuh tempo kepada setiap penyewa. 
3. Mencatat pemasukan yang sudah diterima. 
4. Mengatasi masalah ataupun kerusakan yang terjadi dalam lingkungan wisma. 
Pemilik wisma adalah orang yang melakukan manajemen terhadap Wisma La 
Tibel di Palangka Raya. Sampai saat ini, pemilik wisma memiliki tiga buah wisma 
yang alamatnya berbeda-beda di kota yang sama. Ketiga wisma tersebut yaitu 
Wisma La Tibel 1, Wisma La Tibel 2 dan Wisma La Tibel 3. Wisma La Tibel 
menyediakan tipe kamar yang seragam, sehingga harga sewa kamar perbulan 
pada tiap wismanya sama. Kegiatan manajemen yang dilakukan pada Wisma La 
TIbel dimulai dari pendataan terhadap penyewa yang ada di wisma. Data-data 
yang diperlukan berupa nama, tempat tanggal lahir, jenis kelamin, agama, status 
(belum menikah/menikah), pekerjaan, alamat (tempat kerja/perguruan tinggi), 
nomor HP, nama ayah/ibu, alamat orang tua, nomor HP orang tua, nomor kamar, 
lokasi wisma (Lampiran B). Data-data tersebut akan diarsipkan menjadi biodata 
penyewa. Penyimpanan biodata dilakukan dengan menyimpan formulir 
pendaftaran yang telah diisi oleh penyewa. Pencatatan pemasukan dilakukan 
secara manual di buku, cara tersebut terbilang masih manual sehingga diperlukan 
ketelitian dalam melakukannya. Pemilik wisma melakukan penagihan tiap 
bulannya kepada tiap-tiap penyewa yang ada di wisma. Pemilik akan mengirimkan 
tagihan berupa pesan singkat kepada tiap-tiap penyewa wisma sesuai dengan 




2.3 Rekayasa Perangkat Lunak 
Rekayasa perangkat lunak (RPL) memiliki berbagai macam pengertian menurut 
para ahli. Rekayasa perangkat lunak adalah sebuah prinsip tentang perekayasaan 
yang berhubungan dengan semua aspek dari pembuatan perangkat lunak dari 
tahap awal spesifikasi sistem sampai perawatan sistem setelah memasuki tahap 
penggunaan (Sommerville, 2011). Rekayasa perangkat lunak merupakan sebuah 
disiplin ilmu di mana dalam menghasilkan perangkat lunak bebas dari kesalahan 
dan dalam pengiriman anggaran dapat tepat waktu serta memuaskan keinginan 
pemakai (Schach, 2007).  
Menurut Pressman (2010), terdapat metode pendekatan pengembangan pada 
rekayasa perangkat lunak yaitu dengan pendekatan terstruktur dan pendekatan 
berorientasi objek. Pendekatan terstruktur adalah pendekatan formal untuk 
memecahkan permasalahan dalam aktivitas bisnis ke dalam bagian-bagian kecil 
yang dapat diatur dan dihubungkan untuk dipersatukan kembali menjadi satu 
kesatuan yang digunakan untuk memecahkan masalah. Pendekatan berorientasi 
objek merupakan suatu cara pandang terhadap permasalahan dengan 
menggunakan model-model yang diorganisasikan pada konsep-konsep objek yang 
mengkombinasikan struktur data serta tingkah laku entitas. Penelitian ini nantinya 
akan menggunakan metode pendekatan berorientasi objek. Pengembangan 
perangkat lunak menggunakan suatu model sebagai proses pengembangannya. 
2.3.1 Model Pengembangan Perangkat Lunak 
Model pengembangan perangkat lunak dikenal juga dengan system 
development life cycle (SDLC) merupakan keseluruhan proses pengembangan 
dalam membangun suatu perangkat lunak (Pressman, 2010). SDLC memiliki 
banyak jenis model-model pengembangan perangkat lunak yang dapat digunakan 
sesuai dengan kebutuhan, contohnya model waterfall, model prototype, model 
rapid application development (RAD), model iterative, model spiral dan lain-lain. 
Pemilihan model pengembangan perangkat lunak akan berpengaruh terhadap 
pembangunan suatu perangkat lunak itu sendiri. Penelitian ini akan menerapkan 
model waterfall sebagai model pengembangan perangkat lunaknya. Model 
waterfall cocok digunakan dalam proses pengembangan suatu perangkat lunak 
yang memiliki spesifikasi yang tidak berubah-ubah atau statis. Jika terdapat 
perubahan pada spesifikasi maka model waterfall tidak cocok digunakan karena 
akan sulit dilakukan terhadap perubahan. Pada penelitian ini, sistem memiliki 
spesifikasi kebutuhan yang tidak berubah-ubah, sehingga SDLC yang akan 
digunakan adalah model waterfall. 
2.3.1.1 Model Waterfall 
Menurut Marsic (2011), model waterfall merupakan model proses 
pengembangan suatu perangkat lunak yang memiliki beberapa tahapan yaitu 
definisi kebutuhan, perancangan sistem, implementasi sistem, pengujian sistem, 




lengkap terlebih dahulu sebelum memasuki ke tahapan selanjutnya. Gambar 2.1 
menunjukkan tahapan yang ada pada model waterfall. 
 
Gambar 2.1 Model waterfall 
Sumber: Marsic (2012) 
Marsic (2012) menjelaskan bahwa model pengembangan perangkat lunak 
waterfall terbagi menjadi beberapa tahapan yaitu: 
1. Requirements 
Tahap requirements atau tahap kebutuhan adalah proses untuk memahami 
kebutuhan dari pengguna, penetapan fitur, analisis dan tujuan sistem melalui 
konsultasi dengan stakeholder (Marsic, 2012). Seluruh tahapan tersebut akan 
ditetapkan secara detil dan terperinci sehingga nantinya berfungsi sebagai 
spesifikasi sistem. Tahapan yang dilakukan yaitu (Marsic, 2010): 
a) Elisitasi Kebutuhan, dilakukan agar developer dan stakeholder dapat 
menggali domain aplikasi, layanan-layanan sistem yang harus disediakan, 
proses kerja sistem yang dibutuhkan serta batasan-batasan dari sistem. 
b) Analisis Kebutuhan, dilakukan untuk memastikan kembali kebutuhan yang 
telah didapat pada elisitasi kebutuhan. 
c) Spesifikasi Kebutuhan, menjelaskan kebutuhan perangkat lunak yang telah 
didefinisikan sebelumnya secara lebih detil dan tepat yang akan menjadi 
dasar bagi perancangan dan implementasi.  
 
2. Design 
Tahap design atau tahap perancangan adalah tahap pembentukan arsitektur 
dari sistem berdasarkan ketetapan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 
Tahap ini mengidentifikasi dan menggambarkan abstraksi dasar sistem 
perangkat lunak yang akan dibuat serta hubungan antar elemen di dalamnya 
(Marsic, 2012). Menurut Sommerville (2011), tahap perancangan terbagi 
menjadi: 
a) Perancangan Arsitektural, mendefinisikan elemen-elemen utama (sub-





b) Perancangan Data, mentransformasi model domain informasi dari hasil 
analisis menjadi struktur data yang dibutuhkan dalam implementasi 
perangkat lunak. 
c) Perancangan Komponen, bertujuan untuk menjelaskan rincian sub-sistem 
pada tiap komponen perangkat lunak secara lebih detil. 
d) Perancangan Antarmuka, menjelaskan bagaimana perangkat lunak bisa 
berkomunikasi dalam perangkat lunak itu sendiri maupun dengan sistem 
lain yang berinteraksi atau dengan manusia sebagai pengguna sistem. 
3. Implementation 
Tahap implementation atau tahap implementasi adalah hasil dari tahap 
perancangan perangkat lunak yang direalisasikan sebagai satu set program 
atau unit program. Tahap ini merubah hasil dari tahap perancangan ke dalam 
bahasa pemrograman (Marsic, 2012). Hasil dari tahapan implementasi adalah 
kode program (Kumar, 2013).  
4. Testing 
Tahap testing atau tahap pengujian merupakan tahap menguji tiap 
komponen/class (pengujian unit) dan keseluruhan sistem (pengujian integrasi) 
(Marsic, 2012). Tahap ini dilakukan untuk memastikan apakah hasil dari 
implementasi sudah sesuai dengan tahap kebutuhan dan perancangan sistem. 
Menurut Pressman (2010), terdapat jenis-jenis pengujian yaitu: 
a) Pengujian unit adalah pengujian yang berkonsentrasi pada setiap unit 
atau class dari perangkat lunak yang diterapkan. Bagian dari unit yang 
terkecil yang dapat diujikan adalah fungsi atau method. 
b) Pengujian integrasi adalah pengujian yang berkonsentrasi pada classes 
yang saling berelasi dalam perangkat lunak yang diterapkan. Salah satu 
pendekatan dalam pengujian ini adalah pendekatan bottom-up 
integration testing. Pendekatan bottom-up integration testing adalah 
pengujian yang dilakukan dari unit tingkat terendah ke unit tingkat 
tertinggi. 
c) Pengujian validasi adalah pengujian yang dilakukan untuk memastikan 
apakah seluruh kebutuhan sudah terpenuhi dan sesuai dengan produk 
perangkat lunak yang dibangun.  
 
Menurut Pressman (2010), tahap pengujian terdapat dua teknik, yaitu: 
a) White Box Testing 
 White box testing adalah metode pengujian untuk melakukan 
pengujian pada struktur hasil implementasi (Pressman & Maxim, 
2015). Jenis white box testing, salah satunya adalah basis path 
testing. Basis path testing adalah salah satu metode dari white box 
testing yang dibuat berdasarkan ukuran tingkat kompleksitas pada 
algoritme dari tiap fungsi masing-masing unit. Berikut langkah-
langkah menentukan basis path testing: (Pressman, 2010) 





2. Menghitung cyclomatic complexity dengan cara: 
a. Menghitung total region (daerah yang dibatasi 
oleh edge dan node). 
b. Menghitung jumlah edge – node + 2. 
c. Menghitung predicate node + 1. 
3. Menentukan independent path dari hasil flow graph. 
4. Membuat test case dengan mengikuti independent path 
yang telah ditentukan. 
b) Black Box Testing 
Black box testing merupakan pengujian pada tingkah laku 
(behavoiur testing) yang bertujuan menguji seluruh kebutuhan pada 
perangkat lunak (Pressman, 2010). Metode yang digunakan pada 
black box testing adalah scenario-based testing, di mana pengujian 
dilakukan berdasarkan scenario yang telah dibuat. Black box testing 
digunakan untuk mendapatkan kesalahan dalam kategori berikut: 
(Pressman, 2010) 
1. Fungsi yang salah atau tidak tersedia. 
2. Kesalahan interface. 
3. Kesalahan pada struktur data dan/atau akses database. 
4. Kesalahan tindakan. 
5. Kesalahan inisialisasi dan pemutusan. 
 
5. Deployment and Maintenance 
Tahap deployment merupakan tahap penerapan sistem kepada stakeholder 
(Marsic, 2012). Tahap maintenance merupakan tahap untuk melakukan 
perbaikan terhadap bugs, evaluasi terhadap sistem dan melakukan 
pengembangan berdasarkan feedback yang diterima (Marsic, 2012). Tahap ini 
tidak dilakukan pada penelitian ini karena pihak stakeholder cukup meminta 
kode program serta dokumentasi dari sistem.   
2.3.2 Pendekatan Berorientasi Objek 
Pendekatan berorientasi objek adalah suatu metode untuk membuat 
perangkat lunak yang menggambarkan objek-objek yang ada dalam domain 
masalah (Sommerville, 2011). Pendekatan berorientasi objek memiliki beberapa 
kelebihan meliputi kemudahan dalam melakukan perubahan kepada program, 
sifat konsisten diantara analisis dengan perancangan, serta memiliki waktu yang 
lebih cepat dalam melakukan pengembangan perangkat lunak.  
Menurut Pressman (2010), pengembangan perangkat lunak menggunakan 
pendekatan berorientasi objek terdiri dari object oriented analysis (OOA), object 
oriented design (OOD), object oriented programming (OOP) dan object oriented 
testing (OOT). Pressman (2001) menjelaskan bahwa, OOA merupakan teknik untuk 
melakukan analisis kebutuhan sistem yang akan dibangun dengan menggunakan 
konsep berorientasi objek, serta melakukan penggalian terhadap kebutuhan yang 
dibutuhkan oleh sistem. OOD merupakan teknik untuk memetakan spesifikasi 




nantinya dapat diimplementasikan. OOP merupakan penerapan hasil 
perancangan ke dalam bentuk pengkodean (coding). OOT merupakan teknik 
pengujian yang digunakan untuk menemukan sebanyak-banyaknya kesalahan 
yang ada dalam sistem yang dibangun. Proses OOA dan OOD dilakukan pemodelan 
dengan menggunakan suatu bahasa yaitu unified modelling language (UML) 
(Sommerville, 2011). 
2.3.3 Unified Modelling Language (UML) 
Unified modeling language (UML) adalah standar bahasa yang digunakan 
untuk melakukan pemodelan serta komunikasi terkait suatu sistem dengan 
menggunakan diagram ataupun teks pendukungnya (Sommerville, 2011).  
Pemodelan berorientasi objek pada proses OOA dan OOD dapat dilakukan 
pemodelan dengan diagram-diagram yang ada pada UML (Pressman, 2001). UML 
bertujuan untuk mendefinisikan suatu kebutuhan, analisis dan desain, 
menggambarkan arsitektur sistem dalam pemrograman yang berorientasi objek. 
UML digambarkan dalam diagram-diagram berikut (Fowler, 2003): 
2.3.3.1 Use Case Diagram 
Use case diagram adalah diagram yang berfungsi untuk menggambarkan 
perilaku sistem dari tampak luar (Sommerville, 2011). Use case diagram bertujuan 
untuk membantu developer memvisualisasikan kebutuhan fungsional dari sistem 
termasuk hubungan antar aktor (user yang akan berinteraksi dengan sistem) 
dalam proses yang mendasar, begitu juga hubungan antara use case yang 
berbeda. (Bell, 2003). Tabel 2.2 menjelaskan secara umum simbol apa saja yang 
terlibat pada use case diagram 
Tabel 2.2  Simbol pada use case diagram 
No. Nama Simbol Keterangan 
1. Aktor 
 
Aktor adalah orang, proses, atau 
sistem lain yang berinteraksi dengan 
sistem informasi yang akan dibuat. 
2. Use Case 
 
Use case adalah fungsionalitas yang 
disediakan sistem sebagai unit-unit 
yang saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor.  
3. Asosiasi 
 
Asosiasi adalah interaksi antara aktor 
dan use case. 
4. Extend 
 
Extend adalah relasi use case 
tambahan ke sebuah use case di mana 
use case yang ditambahkan dapat 







Include adalah relasi use case 
tambahan ke sebuah use case di mana 
use case yang ditambahkan 
memerlukan use case ini untuk 
menjalankan fungsinya. 
Sumber: Fowler (2003) 
2.3.3.2 Sequence Diagram 
Sequence diagram adalah suatu diagram interaksi yang menekankan pada 
pengaturan waktu dari pesan-pesan (Booch, et al., 2005). Diagram  ini  
menampilkan sekumpulan  peran  dan  pesan-pesan  yang  dikirim  dan  diterima  
oleh  instansi  yang memegang  peranan  tersebut. Sequence diagram menangkap 
objek dan class yang terlibat dalam skenario dan urut-urutan pesan yang ditukar 
antara objek diperlukan untuk melaksanakan fungsionalitas skenario. Tabel 2.3 
akan menjelaskan simbol yang digunakan pada sequence diagram. 
Tabel 2.3 Simbol pada sequence diagram 
No. Nama Simbol Keterangan 
1. Actor 
 
Actor adalah suatu objek 
eksternal yang dapat 




Boundary adalah representasi 
suatu objek yang akan 
berinteraksi dengan Aktor.  
3. Control 
 
Control adalah representasi 
suatu objek yang menjadi 




Entity adalah representasi 
suatu objek yang memiliki 
informasi yang bersifat 
permanen yang harus di-
maintence dalam sistem. 
5. Message 
 
Message adalah bentuk 
komunikasi antar objek yang 
dimulai dari objek pemanggil 
menuju ke objek yang 
dipanggil. 
6. Return Message 
 
Return message adalah bentuk 
dari message yang 
dikembalikan kepada objek 










Alternative combined fragment 
adalah suatu fragmen yang 
akan menjelaskan suatu pilihan 
atau opsional. 
Sumber: Sparx Systems (2016) 
2.3.3.3 Class Diagram 
Class diagram adalah diagram yang menggambarkan struktur sistem berupa 
classes  yang ada dari sebuah sistem dan hubungannya secara logika (Sommerville, 
2011). Class diagram menggambarkan struktur statis dari sebuah sistem. Class 
memiliki tiga bagian utama yaitu name, attribute, dan operation. Classes yang ada 
pada struktur sistem harus dapat melakukan fungsi-fungsi sesuai dengan 
kebutuhan sistem. Tabel 2.4 akan menjelaskan simbol-simbol pada class diagram. 
Tabel 2.4 Simbol pada class diagram 
No. Nama Simbol Keterangan 
1. Asosiasi 
 
Asosiasi adalah hubungan antar 
classes dengan makna umum. 
2. Generalisasi 
 
Generalisasi adalah hubungan 
inheritance antar induk class 
dengan anak class. 
3. Agregasi 
 
Agregasi adalah hubungan antar 
classes di mana class yang satu 




Komposisi adalah hubungan 
antar classes di mana class yang 
saling berkomposisi memiliki 
hubungan life cycle yang lebih 
kuat dibandingkan agregasi. 
5. Class 
 
Class adalah sebuah cetakan 
atau template dari suatu objek 
pada struktur sistem. 
Sumber: Fowler (2003) 
2.4 Teknologi Pengembangan Sistem 
Pembembangan sistem manajemen Wisma La Tibel berbasis web dan SMS 
gateway memerlukan berbagai macam teknologi yang digunakan agar sistem 
dapat dibuat sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan. Teknologi yang digunakan 






2.4.1 SMS Gateway 
Short message service (SMS) yaitu komponen layanan komunikasi teks dari 
sistem komunikasi mobile yang menggunakan standar protocol komunikasi yang 
memungkinkan pertukaran pesan antara perangkat mobile (Saxena & Chaudhari, 
2011). SMS gateway adalah teknologi mengirim, menerima dan bahkan mengolah 
SMS melalui komputer dan sistem komputerisasi biasanya digunakan pada aplikasi 
bisnis baik kepentingan promosi, penyebaran informasi pada pengguna. Layanan 
SMS gateway menyediakan layanan dari phone to computer atau computer to 
phone.  
2.4.2 CodeIgniter 
CodeIgniter merupakan sebuah framework PHP bersifat open source yang 
dapat membantu developer dalam mempercepat pengembangan aplikasi web 
berbasis PHP dibanding jika menulis semua kode program dari awal (Hakim, 2010). 
CodeIgniter menggunakan metode yang berbasis MVC (model, view, controller). 
MVC itu sendiri adalah sebuah bentuk pemrograman yang memisahkan antara 
logika model, logika penanganan tampilan, dan logika pengontrolan. MVC 
bertujuan agar mempermudah dilakukannya maintenance terhadap suatu 
pengembangan perangkat lunak. 
Bagian-bagian dari MVC, antara lain: 
1. Model, yaitu bagian kode program yang menangani query atau database. 
2. View, yaitu bagian kode program yang mengatur tampilan website. 
3. Controller, yaitu bagian yang menjembatani antara view dan model. 
 
Beberapa library pada CodeIgniter ini sendiri antara lain:  
1. Session class library, berfungsi untuk memelihara informasi status seorang 
user. 
2. Loader class library, berfungsi sebagai pengatur sumber daya pada 
CodeIgniter. 
3. Form validation class library, digunakan untuk mengecek kesalahan pada 
halaman form. 
4. Database class library, berfungsi untuk memanipulasi serta mendapatkan 
data dari database. 
5. Unit testing class library, digunakan untuk melakukan fungsit unit testing. 
2.4.3 MySQL 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL atau 
yang dikenal dengan database management system (DBMS). Database adalah 
sekumpulan data yang sudah disusun sedemikian rupa dengan ketentuan tertentu 
yang saling berelasi sehingga memudahkan pengguna dalam mengelolanya. 
MySQL memiliki beberapa kelebihan seperti stabil dan tangguh, fleksibel dengan 
berbagai pemrograman, kemudahan manajemen database, keamanan yang 
bagus, mendukung transaksi, perkembangannya pesat, tidak berbayar (free) serta 





HyperText markup language (HTML) adalah bahasa pemformatan teks untuk 
dokumen-dokumen pada jaringan komputer yang sering disebut sebagai world 
wide web (Nugroho, 2011). HTML merupakan sekumpulan simbol-simbol atau 
tags yang dituliskan pada sebuah file yang digunakan untuk menampilkan halaman 
pada web browser. HTML sekarang ini merupakan standar internet yang 
dikendalikan oleh World Wide Web Consortium (W3C).  
2.4.5 PHP 
PHP: hypertext preprocessor (PHP) merupakan bahasa berbentuk script yang 
ditempatkan dalam server dan diproses di server (Kadir, 2009). PHP: hypertext 
preprocessor adalah bahasa script yang dapat ditanamkan atau disisipkan ke 
dalam HTML. PHP merupakan bahasa server-side scripting yang menyatu dengan 
HTML untuk membuat halaman web yang dinamis. PHP merupakan server-side 
scripting maka sintaks dan perintah-perintah PHP akan dieksekusi di sisi server, 
kemudian hasilnya dikirimkan ke browser dalam format HTML. Kode program yang 
ditulis dalam PHP tidak akan terlihat oleh user sehingga keamanan web lebih 
terjamin. PHP dirancang untuk membentuk halaman web yang dinamis, yaitu 
halaman web yang dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan 
terkini, seperti menampilkan isi basis data ke halaman web. 
2.4.6 JavaScript 
JavaScript adalah bahasa script yang berbasis pada objek (Pranata, 2007). 
JavaScript dapat memberikan fitur animasi, data dinamis, interaktif, dan efek 
visual pada dokumen HTML. Dengan javascript, halaman web dapat menjadi lebih 
berguna dan memberikan feedback secara langsung tanpa perlu berkomunikasi 
terlebih dahulu dengan server. Pada dasarnya, halaman web yang berbasis 
dokumen HTML tidak memiliki kecerdasan sama sekali, maka dari itu untuk 
menambah kecerdasan dokumen HTML diperlukan JavaScript. Keunggulan 
JavaScript terletak pada tingkat responsivitasnya. Dengan JavaScript, halaman 
web dapat memberi response aktivitas user secara instan melalui event yang 
terjadi pada komputer. 
2.4.7 Gammu 
Gammu merupakan sebuah aplikasi yang bersifat open source. Aplikasi ini 
memiliki fungsi sebagai antarmuka yang menghubungkan sebuah handphone atau 
modem dengan komputer. Gammu memiliki beberapa kelebihan seperti: 
1. Dapat berjalan pada sistem operasi Windows atau Linux. 
2. Kompatibel dengan perangkat atau handphone. 
3. Menggunakan basis data MySQL. 




BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
Metodologi penelitian berisi tahapan yang dilakukan selama penelitian, 
melalui beberapa tahapan yang dapat dilihat pada Gambar 3.1 Diagram alur 
metodologi penelitian. 
 
Gambar 3.1 Diagram alur metodologi penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Tahap studi literatur dilakukan untuk mendapatkan segala macam informasi 
pendukung sehingga dapat menghasilkan landasan teori yang terkait dengan 
pembangunan sistem. Teori-teori pendukung penulisan serta pemahaman 
tentang penelitian ini diperoleh dari jurnal, buku, e-book, internet dan penelitian-
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan topik penelitian ini. Studi literatur 
yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi topik-topik berikut: 
1. Sistem Manajemen Wisma 
2. Rekayasa Perangkat lunak 
a. Model Pemgembangan Perangkat Lunak 




b. Pendekatan Berorientasi Objek 
c. Unified Modelling Language (UML) 
3. Teknologi Pengembangan Sistem 








Tahap kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang 
diperlukan dalam pembuatan sistem. Metode pendekatan yang digunakan pada 
penelitian ini yaitu object oriented analysis (OOA). Penelitian ini menggunakan 
metode wawancara sebagai sarana untuk mendapatkan kebutuhan sistem dengan 
narasumber yaitu Bapak Gosen Magat selaku pemilik Wisma La Tibel Palangka 
Raya. Berdasarkan hasil wawancara tersebut maka didapatkan kebutuhan sistem 
yang diperlukan. Hasil dari tahap kebutuhan merupakan pedoman yang digunakan 
pada perancangan sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek. Berikut 
merupakan tahapan yang akan dilakukan pada kebutuhan: 
1. Melakukan elisistasi dan analisis kebutuhan melalui metode 
wawancara dengan narasumber yaitu pemilik Wisma La Tibel. 
Kemudian berdasarkan wawancara tersebut dihasilkan spesifikasi 
kebutuhan. 
2. Hasil dari elisitasi dan analisis kebutuhan kemudian didapatkan 
identifikasi aktor dan kebutuhan fungsional sistem. 
3. Melakukan spesifikasi kebutuhan dengan membuat use case diagram 
berdasarkan kebutuhan fungsional sistem dan membuat use case 
scenario untuk menjelaskan secara lebih rinci dari masing-masing use 
case. 
3.3 Perancangan  
Tahap perancangan sistem dibuat berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan 
yang telah didefinisikan sebelumnya. Tahap perancangan merupakan proses 
transformasi dari kebutuhan yang ada sehingga nantinya dapat menghasilkan 
sistem yang baik. Metode pendekatan yang digunakan pada penelitian ini yaitu 
object oriented design (OOD). Hasil perancangan sistem ini meliputi pemodelan 
sequence diagram, class diagram, pemodelan data, perancangan komponen serta 
perancangan antarmuka. 
1. Perancangan Arsitektural, dilakukan untuk mendefinisikan elemen-




lunak. Perancangan ini dilakukan pemodelan sequence diagram dan 
pemodelan class diagram. 
a. Pemodelan Sequence Diagram, merupakan diagram yang 
berisikan kumpulan objek-objek yang saling berinteraksi 
melalui pesan berdasarkan urutan waktu. Elemen yang ada 
dalam diagram ini antara lain objek, dashed line dan pesan.  
b. Pemodelan Class Diagram, menggambarkan struktur statis 
dalam sistem. Diagram ini terdiri classes yang saling berelasi. 
Pembangunan sistem ini menggunakan pendekatan 
berorientasi objek sehingga jenis class stereotypes yaitu 
boundary, entity dan control. 
2. Perancangan Data, dilakukan untuk mentransformasikan seluruh 
informasi dari hasil analisis menjadi struktur data yang dibutuhkan oleh 
sistem. Hasil perancangan data dimodelkan dalam bentuk conceptual 
data model (CDM) dan physical data model (PDM). CDM 
menggambarkan model data berupa objek yang disebut entitas yang 
memiliki atribut dan relasi antar objek. PDM adalah gambaran fisik dari 
database berdasarkan hasil CDM. PDM berisi tabel, relasi antar tabel, 
tipe data tiap kolom, primary key, dan foreign key dimana rancangan 
dari PDM dapat diimplementasikan ke dalam database sistem. 
3. Perancangan Komponen, yaitu melakukan dekomposisi sub-sistem 
secara lebih detil dengan membuat algoritme. Algoritme ditulis dalam 
bentuk pseudocode. 
4. Perancangan Antarmuka, dilakukan untuk menjelaskan komunikasi 
yang dilakukan sistem terhadap sistem itu sendiri maupun terhadap 
pengguna dari sistem. 
3.4 Implementasi  
Tahap Implementasi dilakukan setelah perancangan sistem telah dibuat, 
proses implementasi yaitu merubah hasil perancangan yang ada ke dalam kode 
(coding) sesuai dengan sintaks dan bahasa pemrograman berorientasi objek. 
Implementasi penelitian ini menggunakan metode object oriented programming 
(OOP). Implementasi perangkat lunak menggunakan bahasa pemrograman PHP, 
Javascript, HTML, CSS dan database MySQL serta aplikasi Gammu sebagai 
penyedia fitur SMS gateway. Hasil yang didapatkan pada tahap ini yaitu 
implementasi data, kode program dan antarmuka. Urutan tahapan yang dilakukan 
yaitu: 
1. Membuat spesifikasi sistem yang meliputi spesifikasi perangkat lunak 
dan perangkat keras dalam pembangunan sistem. 
2. Mendefinisikan batasan implementasi sistem. 





4. Membuat kode program sistem manajemen wisma berbasis web dan 
SMS gateway. 
5. Membuat antarmuka sesuai dengan hasil perancangan. 
3.5 Pengujian  
Tahap pengujian sistem dilakukan agar mengetahui apakah sistem sudah 
berjalan sesuai dengan harapan. Ketika sistem telah selesai dibuat maka perlu 
dilakukan pengujian agar nantinya sistem dipastikan dapat berjalan dengan tepat 
dan akurat. Pengujian yang dilakukan meliputi: 
1. Pengujian unit, digunakan untuk menguji unit pada sistem berupa 
class. Pengujian unit akan dilakukan dengan teknik white box testing. 
Pengujian white box testing dilakukan dengan menggunakan metode 
basis path testing.  
2. Pengujian integrasi, digunakan untuk menguji antar classes yang saling 
berelasi. Pengujian ini akan dilakukan dengan teknik white box testing. 
Pengujian white box testing dilakukan dengan menggunakan metode 
basis path testing. Pendekatan yang digunakan pada pengujian 
integrasi adalah bottom-up integration testing.  
3. Pengujian validasi, digunakan untuk menguji seluruh kebutuhan. 
Pengujian validasi dilakukan dengan menguji seluruh kebutuhan yang 
ada untuk memastikan bahwa seluruh kebutuhan sudah 
diimplementasikan sesuai dengan harapan. Pengujian validasi 
dilakukan dengan menggunakan teknik black box testing. Pengujian 
black box testing dilakukan dengan menggunakan metode scenario-
based testing. 
3.6 Kesimpulan 
Tahap ini dilakukan setelah semua tahapan telah selesai dilakukan, dimulai dari 
tahap kebutuhan, perancangan, implementasi dan pengujian. Pengambilan 
kesimpulan terhadap “Pengembangan Sistem Manajemen Wisma La Tibel 
Palangka Raya Berbasis Web dan SMS gateway” harus didasarkan dari hasil 
pengujian dan analisis terhadap kinerja sistem. Kesimpulan dibuat untuk 
memberikan jawaban terhadap rumusan masalah yang ada. Tahap selanjutnya 
setelah kesimpulan diambil adalah saran, yang bertujuan untuk memberikan 




BAB 4 KEBUTUHAN  
4.1 Elisitasi dan Analisis Kebutuhan 
Elisitasi kebutuhan yang digunakan yaitu dengan melakukan teknik 
wawancara. Kegiatan wawancara dilakukan bersama dengan Bapak Gosen Magat, 
selaku pemilik Wisma La Tibel. Dalam mewawancarai narasumber, topik yang 
disinggung yaitu perihal prosedur pengelolaan yang selama ini dilakukan pada 
Wisma La Tibel yang berada di Palangka Raya serta kendala yang sering dihadapi. 
Setelah elisitasi kebutuhan didapat, selanjutnya melakukan analisis kebutuhan. 
Proses analisis kebutuhan memastikan kembali apakah seluruh kebutuhan yang 
didapat sudah sesuai dengan keinginan stakeholder. Proses elisitasi dan analisis 
kebutuhan menghasilkan identifikasi aktor dan kebutuhan fungsional. Sistem ini 
tidak memiliki kebutuhan non fungsional karena pada tahap elisitasi dan analisis 
kebutuhan tidak ditemukan urgensi terhadap kebutuhan tersebut. 
4.1.1 Identifikasi Aktor 
Proses identifikasi aktor bertujuan untuk memberikan penjelasan mengenai 
pengguna yang akan terlibat dalam penggunaan sistem. Aktor pada sistem yang 
didapat berdasarkan permasalahan yang ada yaitu pengguna, pengelola dan SMS 
gateway yang dijelaskan pada Tabel 4.1.  
Tabel 4.1 Identifikasi aktor 
No. Aktor Deskripsi 
1. Pengguna Pengguna merupakan aktor yang belum melakukan 
login ke dalam sistem. 
2. Pengelola Pengelola merupakan aktor yang berperan sebagai 
pemilik wisma. Pengelola dapat melakukan 
pengelolaan sepenuhnya terhadap sistem Wisma La 
Tibel. 
3. SMS gateway SMS gateway merupakan aktor sekunder yang 
memungkinkan pengelola untuk mengirimkan pesan 
singkat.  
4.1.2 Kebutuhan Fungsional Sistem 
Kebutuhan dari sistem didefinisikan berdasarkan hasil dari proses elisitasi 
sebelumnya. Kebutuhan fungsional diberi kode SMW-F-XX. SMW merupakan 
singkatan dari Sistem Manajemen Wisma, F merupakan singkatan dari Fungsional. 







Tabel 4.2 Kebutuhan fungsional sistem 
Kode Kebutuhan Fungsional Use Case Aktor 
SMW-F-01 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi login 
untuk mengizinkan pengguna 
mengakses sistem. 
Login Pengguna 
SMW-F-02 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi logout 
agar pengguna yang sudah 
masuk dalam sistem dapat 
keluar dari sistem. 
Logout Pengelola  
SMW-F-03 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
menambahkan penyewa baru 
ke dalam database dengan 
menampilkan halaman untuk 
menambahkan penyewa baru 
yang terdiri dari nama, tempat 
lahir, tanggal lahir, jenis 
kelamin, agama, status (belum 
menikah/menikah), 
pekerjaan, nomor HP, nomor 





SMW-F-04 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
menambahkan Wisma baru ke 
dalam database dengan 
menampilkan halaman untuk 
menambahkan wisma baru 
yang terdiri dari nama wisma, 




SMW-F-05 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
mengubah biodata dari 
penyewa dengan 
menampilkan halaman untuk 









SMW-F-06 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
mengubah status sewa dari 
penyewa dengan 
menampilkan halaman untuk 
mengubah status sewa (dari 
aktif menjadi tidak aktif) 
penyewa sesuai dengan 






SMW-F-07 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
menambahkan kamar baru ke 
dalam database dengan 
menampilkan halaman untuk 
menambahkan kamar baru 
yang terdiri dari pilihan wisma 




SMW-F-08 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
menampilkan daftar seluruh 
penyewa pada tiap wisma baik 
penyewa yang aktif maupun 





SMW-F-09 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
menampilkan daftar data 





SMW-F-10 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 






SMW-F-11 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 
mengkonfirmasi pembayaran 
penyewa pada wisma dengan 
menampilkan form berupa 
pilihan wisma yang ada, 
nomor kamar, bulan 
pembayaran dan jumlah 








SMW-F-12 Sistem harus mampu 
menyediakan fungsi untuk 







4.2 Spesifikasi Kebutuhan 
Spesifikasi kebutuhan diperlukan untuk memudahkan proses pembacaan 
kebutuhan yang ada pada sistem. Pemodelan kebutuhan ini menggunakan UML 
yaitu use case diagram dan use case scenario. 
4.2.1 Use Case Diagram 
Use case diagram akan memodelkan perilaku sistem dari tampak luar. Dengan 
use case diagram dapat menggambarkan aktor, use case dan hubungan antar 
keduanya dalam sistem. Hasil use case diagram dapat dilihat pada Gambar 4.1. 
 
Gambar 4.1  Use case diagram 


































4.2.2 Use Case Scenario 
Interaksi tiap use case berdasarkan pemodelan pada use case diagram 
dijelaskan secara terperinci dalam use case scenario. Tabel use case scenario 
terdiri dari nama dan kode use case, aktor yang menggunakan use case, tujuan 
serta deskripsi dari use case, kondisi awal dan akhir pada use case dan scenario 
utama serta scenario alternatif yang digunakan pada use case.  
1. Login (SMW-F-01) 
Use case scenario Login dijelaskan pada Tabel 4.3. 
Tabel 4.3 Use case scenario Login 
Login 
Actor Pengguna 
Objective Mengizinkan pengguna mengakses sistem sebagai 
Pengelola 
Pre-Condition Halaman login telah terbuka 
Main Flow 1. Pengguna memasukkan username dan password 
lalu menekan tombol “Login” 
2. Sistem mengidentifikasi username dan password 
dari pengguna dan menuju halaman utama sistem 
Alternative Flows       1.a Jika kolom username atau kolom password    
kosong atau tidak terisi, maka sistem akan 
menampilkan pesan “Please fill out this field” 
      2.a Jika username salah, maka sistem akan kembali   
             menuju halaman login dan pengguna tidak dapat  
             mengakses sistem serta memunculkan pesan       
            “Masukan username dan password yang benar" 
      2.b Jika password salah, maka sistem akan kembali  
             Menuju halaman login dan pengguna tidak dapat  
             mengakses sistem serta memunculkan pesan       
            “Masukan username dan password yang benar" 
      2.c Jika username dan password salah, maka  
             sistem akan kembali menuju halaman login dan   
             pengguna tidak dapat mengakses sistem serta  
             memunculkan pesan “Masukan username dan 
             password yang benar" 
Post-Condition Login berhasil sehingga pengguna dapat mengakses sistem 








2. Logout (SMW-F-02) 
Use case scenario Logout dijelaskan pada Tabel 4.4 
Tabel 4.4 Use case scenario Logout 
Logout 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk keluar dari sistem 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola menekan tombol “Logout” 
2. Sistem menampilkan pop-up berisi “Keluar dari 
sistem?” 
3. Pengelola memilih tombol “OK” 
4. Sistem menampilkan Halaman Login 
Alternative Flows       3.a. Jika pengelola memilih tombol “cancel” maka   
             pengelola tetap berada dalam sistem 
Post-Condition Pengelola berhasil keluar dari sistem dan sistem 
menampilkan Halaman Login 
3. Menambahkan Penyewa (SMW-F-03) 
Use case scenario Menambahkan Penyewa dijelaskan pada Tabel 4.5. 
Tabel 4.5 Use case scenario Menambahkan Penyewa 
Menambahkan Penyewa 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk menambahkan penyewa 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih tombol “Tambah Penyewa” 
pada Halaman Daftar Penyewa 
2. Sistem menampilkan form biodata penyewa yang 
berisikan nama, NIK, tempat tanggal lahir, jenis 
kelamin, agama, status (belum menikah/menikah), 
pekerjaan, nomor HP, nomor kamar, lokasi wisma, 
status sewa dan tanggal sewa  
3. Pengelola mengisi form biodata dari penyewa baru 
dan menekan tombol “Tambah Penyewa” 
4. Sistem menyimpan data penyewa baru dan 
menampilkan pesan “Data penyewa berhasil 
disimpan” lalu menuju Halaman Daftar Penyewa 
Alternative Flows 3.a. Jika pengelola menginputkan NIK yang sudah  
        tersimpan pada database dan menekan tombol  
        “tambah penyewa”, maka sistem menampilkan  




        tetap akan berapa pada halaman tambah penyewa  
        dan data penyewa tersebut tidak akan tersimpan  
3.b. Jika pengelola menekan tombol “Tambah  
        Penyewa” namun formulir biodata belum diisi atau  
        terdapat kolom yang tidak terisi, maka sistem akan  
        menampilkan pesan “Please fill out this field”   
3.c. Terdapat tombol “batal”, jika aktor memilih tombol  
        tersebut maka akan kembali ke Halaman Daftar  
        Penyewa 
Post-Condition Data penyewa berhasil ditambahkan dan sistem kembali 
menuju Halaman Daftar Penyewa 
4. Menambahkan Wisma (SMW-F-04) 
Use case scenario Menambahkan Wisma dijelaskan pada Tabel 4.6. 
Tabel 4.6 Use case scenario Menambahkan Wisma 
Menambahkan Wisma 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk menambahkan wisma 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola menekan tombol “Tambah Wisma” 
pada Halaman Struktur Wisma  
2. Sistem menampilkan form yang berisikan kolom 
nama wisma, alamat dan harga wisma 
3. Pengelola mengisi kolom nama dari wisma yang 
baru, alamat wisma dan harga “Tambah Wisma” 
4. Sistem menyimpan data wisma baru dan 
menampilkan pesan “Data wisma berhasil 
disimpan” lalu menuju Halaman Struktur Wisma 
Alternative Flows 3.a. Jika pengelola menginputkan nama wisma yang  
        sudah tersimpan pada database dan menekan  
        tombol “Tambah Wisma” maka sistem  
        menampilkan pop-up bahwa “nama wisma sudah  
        ada”, sehingga data wisma baru tidak akan  
        disimpan dan sistem tetap berada pada Halaman  
        Tambah Wisma 
       3.b. Jika pengelola menekan tombol “Tambah Wisma”  
              tetapi kolom nama wisma dan jumlah kamar tidak  
        diisi maka sistem akan menampilkan pesan “Please  
         fill out this field”   
3.c. Terdapat tombol “batal”, jika aktor memilih tombol  
        tersebut maka akan kembali ke Halaman Struktur  




Post-Condition Data wisma berhasil ditambahkan dan sistem kembali 
menuju Halaman Struktur Wisma 
 
5. Mengubah Biodata Penyewa (SMW-F-05) 
Use case scenario Mengubah Biodata Penyewa dijelaskan pada Tabel 4.7. 
Tabel 4.7 Use case scenario Mengubah Biodata Penyewa 
Mengubah Biodata Penyewa 
Actor Pengelola  
Objective Mengizinkan Pengelola untuk mengubah biodata penyewa 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola menekan icon edit Pada Halaman Daftar 
Penyewa 
2. Sistem menampilkan formulir biodata penyewa 
yang ada, berupa nama, tempat tanggal lahir, jenis 
kelamin, agama, status (belum menikah/menikah), 
pekerjaan, nomor HP, nomor kamar, lokasi wisma, 
status sewa dan tanggal sewa 
3. Pengelola mengubah isi formulir biodata dari 
penyewa dan menekan tombol “Simpan Data” 
4. Sistem menyimpan perubahan data dan 
menampilkan pesan “Data berhasil diperbaharui” 
lalu kembali ke Halaman Daftar Penyewa 
Alternative Flows       3.a. Jika Pengelola menekan tombol “Kembali”, maka  
             sistem tidak akan menyimpan perubahan data dan   
             akan kembali menampilkan Halaman Daftar  
             Penyewa 
Post-Condition Biodata penyewa berhasil diperbarui dan sistem 
menampilkan Halaman Daftar Penyewa 
6. Mengubah Status Penyewa (SMW-F-06) 
Use case scenario Mengubah Status Penyewa dijelaskan pada Tabel 4.8. 
Tabel 4.8 Use case scenario Mengubah Status Penyewa 
Mengubah Status Penyewa 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk mengubah status penyewa 
dari aktif menyewa menjadi tidak aktif menyewa 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 




2. Sistem menampilkan Halaman Struktur Wisma 
3. Pengelola menekan tombol “X” pada kolom status 
sewa tiap penyewa 
4. Sistem menampilkan pop-up berisikan pesan 
“Ubah status penyewa?” dan terdapat dua 
tombol, yaitu tombol “OK” dan “Cancel” 
5. Pengelola menekan tombol “OK” 
6. Sistem menyimpan perubahan data dan 
menampilkan pesan “Status penyewa berhasil 
diubah” lalu kembali menuju ke Halaman Struktur 
Wisma di mana data penyewa tadi sudah tidak ada 
pada struktur wisma 
Alternative Flows      5.a.  Jika pengelola menekan tombol “cancel”, maka  
             sistem akan kembali menampilkan Halaman  
             Struktur Wisma dan data penyewa tetap ada pada  
             struktur wisma.  
Post-Condition Status penyewa berhasil diperbarui menjadi tidak aktif 
menyewa dan sistem menampilkan Halaman Struktur 
Wisma 
7. Menambahkan Kamar (SMW-F-07) 
Use case scenario Menambahkan Kamar dijelaskan pada Tabel 4.9. 
Tabel 4.9 Use case scenario Menambahkan Kamar 
Menambahkan Kamar 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk mengubah kamar pada tiap 
wisma yang ada 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih tombol “Tambah Kamar” pada 
Halaman Struktur Wisma 
2. Sistem menampilkan form yang berisikan pilihan 
wisma yang ada dan nomor kamar 
3. Pengelola mengisi pilihan wisma dan nomor kamar 
yang ingin ditambah dan menekan tombol 
“Tambah Kamar” 
4. Sistem menyimpan data kamar baru dan 
menampilkan pesan “Data kamar berhasil 
disimpan” lalu menuju Halaman Struktur Wisma 
Alternative Flows  3.a Jika pengelola menginputkan nomor kamar yang  
        sudah tersimpan pada database dan menekan  
        tombol “Tambah Kamar” maka sistem  




        ada”, sehingga data kamar baru tidak akan  
        disimpan dan sistem tetap berada pada halaman  
        tambah kamar 
       3.b. Jika pengelola menekan tombol “Tambah Kamar”  
              tetapi wisma dan nomor kamar tidak  
        terisi maka sistem akan menampilkan pesan   
        “Please fill out this field”   
       3.c. Jika Pengelola menekan tombol “Batal”, maka  
              sistem tidak akan menyimpan perubahan dan akan     
              kembali menampilkan Halaman Struktur Wisma 
Post-Condition Data kamar berhasil ditambahkan dan sistem 
menampilkan Halaman Struktur Wisma 
8. Melihat Daftar Penyewa (SMW-F-08) 
Use case scenario Melihat Daftar Penyewa dijelaskan pada Tabel 4.10. 
Tabel 4.10 Use case scenario Melihat Daftar Penyewa  
Melihat Daftar Penyewa 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk melihat daftar seluruh 
penyewa dari wisma 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih menu “Daftar Penyewa” 
2. Sistem menampilkan Halaman Daftar Penyewa 
beserta biodata penyewa yang sedang aktif 
menyewa maupun sudah tidak aktif menyewa 
pada wisma. Terdapat tombol “Tambah Penyewa” 
di atas halaman dan tombol aksi edit untuk 
mengubah biodata tiap penyewa  
Alternative Flows       2.a. Perluasan dari use case Menambahkan Penyewa  
             dengan kode kebutuhan SMW-F-03 
      2.b. Perluasan dari use case Mengubah Biodata  
              Penyewa dengan kode kebutuhan SMW-F-05 
Post-Condition Sistem menampilkan Halaman Daftar Penyewa sehingga 
daftar seluruh penyewa wisma dapat dilihat  
9. Melihat Data Pemasukan Wisma (SMW-F-09) 
Use case scenario Melihat Data Pemasukan Wisma dijelaskan pada Tabel 4.11. 
Tabel 4.11 Use case scenario Melihat Data Pemasukan Wisma 
Melihat Data Pemasukan Wisma 




Objective Mengizinkan Pengelola untuk melihat data pemasukan 
bulanan tiap-tiap wisma  
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih menu “Data Pemasukan 
Wisma” 
2. Sistem menampilkan halaman yang menampilkan 
data pemasukan dari hasil pembayaran yang telah 
dilakukan oleh penyewa 
Alternative Flows      2.a. Jika data pemasukan wisma tidak ada, maka sistem  
             menampilkan data pemasukan wisma yang isi  
             tabelnya masih kosong 
Post-Condition Data pemasukan wisma berhasil ditampilkan pada 
Halaman Data Pemasukan Wisma 
 
10. Melihat Struktur Wisma (SMW-F-10) 
Use case scenario Melihat Struktur Wisma dijelaskan pada Tabel 4.12. 
Tabel 4.12 Use case scenario Melihat Struktur Wisma 
Melihat Struktur Wisma 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk melihat struktur pada tiap 
wisma 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih menu “Struktur Kamar Wisma” 
2. Sistem menampilkan Halaman Struktur Wisma dari 
semua kamar yang dimiliki oleh tiap-tiap wisma 
dan juga nama penyewa yang aktif menyewa pada 
wisma. Terdapat tombol “Tambah Kamar”, tombol 
“Tambah Wisma” dan icon aksi pada setiap 
penyewa untuk mengubah status penyewa 
Alternative Flows       2.a. Perluasan dari use case Menambah Wisma dengan  
              kode kebutuhan SMW-F-04 
      2.b. Perluasan dari use case Mengubah Status Penyewa  
              dengan kode kebutuhan SMW-F-06 
      2.c. Perluasan dari use case Menambah Kamar  
              dengan kode kebutuhan SMW-F-07 
Post-Condition Struktur wisma berhasil ditampilkan pada Halaman 
Struktur Wisma 
11. Konfirmasi Pembayaran Wisma (SMW-F-11) 




Tabel 4.13 Use case scenario Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk mengkonfirmasi 
pembayaran penyewa wisma 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih menu “Konfirmasi 
Pembayaran” 
2. Sistem memunculkan form berisi pilihan wisma, 
nomor kamar, nama penyewa, bulan sewa, tahun 
sewa dan biaya 
3. Pengelola menekan pada aksi pada penyewa 
tertentu 
4. Sistem memunculkan form berisi pilihan wisma, 
nomor kamar, nama penyewa, bulan sewa, tahun 
sewa dan biaya 
5. Pengelola mengisi bulan dan tahun sewa lalu 
menekan tombol “Konfirmasi Pembayaran” 
6. Sistem menyimpan perubahan data lalu menuju 
Halaman Konfirmasi Pembayaran 
Alternative Flows       5.a. Jika pengelola menekan tombol “batal” maka akan  
              kembali menuju Halaman Daftar Pembayaran 
Post-Condition Pembayaran penyewa berhasil dikonfirmasi pengelola dan 
sistem menampilkan Halaman Konfimasi Pembayaran 
12. Mengirim Pesan Tagihan Bulanan (SMW-F-12) 
Use case scenario Mengirim Pesan Tagihan dijelaskan pada Tabel 4.14. 
Tabel 4.14 Use case scenario Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Actor Pengelola 
Objective Mengizinkan Pengelola untuk mengirimkan tagihan 
melalui SMS 
Pre-Condition Aktor sudah teridentifikasi sebagai Pengelola 
Main Flow 1. Pengelola memilih menu “Pesan Tagihan Bulanan” 
2. Sistem menampilkan Halaman Pesan Tagihan yang 
berisi dari daftar nama-nama penyewa yang aktif 
menyewa 
3. Pengelola menekan tombol icon kirim pada kolom 




4. Sistem menampilkan kolom berisi nomor penyewa 
sesuai dengan nomor HP pada biodata penyewa 
dan kolom isi pesan 
5. Pengelola mengisi kolom pesan tagihan lalu 
menekan tombol “Kirim” 
6. Sistem mengirim pesan dan kembali menuju 
Halaman Pesan Tagihan 
Alternative Flows       5.a. Jika pengelola menekan tombol “Batal”, maka  
             sistem akan kembali menampilkan Halaman Pesan  
             Tagihan 
Post-Condition Tagihan berupa pesan singkat berhasil dikirim oleh 
penyewa melalui sistem dan sistem kembali menampilkan 




BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI  
5.1 Perancangan  
Perancangan dilakukan untuk mendapatkan rancangan dari sistem yang akan 
dibangun berdasarkan hasil yang sudah didapatkan pada tahap kebutuhan. Tahap 
yang dilakukan pada perancangan sistem yaitu pemodelan sequence diagram, 
pemodelan class diagram, perancangan data, perancangan komponen dan 
perancangan antarmuka. 
5.1.1 Perancangan Arsitektural 
Perancangan arsitektural dilakukan untuk mendefinisikan elemen-elemen 
utama (sub-sistem) dan relasi antar elemen-elemen pada sistem. Perancangan 
arsitektural dilakukan dengan melakukan pemodelan sequence diagram dan 
pemodelan class diagram. 
5.1.1.1 Pemodelan Sequence Diagram  
Sequence diagram menjelaskan mengenai urutan proses yang akan terjadi 
untuk mencapai tujuan dari kebutuhan yang ada. Sequence diagram akan 
mengacu pada use case scenario yang sebelumnya telah dibuat, sehingga baik 
jumlah use case diagram, use case scenario maupun sequence diagram akan 
memiliki jumlah yang sama. Pemodelan sequence diagram akan dimodelkan 
dengan tiga sequence diagrams sebagai sampel. 
1. Sequence Diagram Menambahkan Penyewa  
Sequence diagram Menambahkan Penyewa menggambarkan proses yang 
akan terjadi saat pengelola ingin melakukan penambahan data penyewa wisma. 
Sequence diagram menambahkan penyewa dapat dilihat pada Gambar 5.1. 
Sequence diagram ini memiliki dua boundaries viewTambahPenyewa dan 
viewPenyewa, satu buah controller PenyewaController dan dua entities Penyewa 
dan Kamar. Sequence diagram ini memiliki tiga alternatif yang dapat terjadi yaitu 
jika kolom belum terisi semua, jika NIK sudah terdaftar pada database dan jika 
pengelola menekan tombol “batal”. 
2. Sequence Diagram Mengubah Status Penyewa 
Sequence diagram Mengubah Status Penyewa menggambarkan proses yang 
akan terjadi saat pengelola ingin mengubah status dari penewa wisma yang 
sebelumnya “aktif” menjadi “tidak aktif”. Sequence diagram mengubah status 
penyewa dapat dilihat pada Gambar 5.2. Sequence diagram ini memiliki satu 
boundary viewStrukturWisma, satu controller WismaController dan tiga entities 
yaitu Kamar, Penyewa dan Wisma. Sequence diagram ini memiliki satu alternatif 
yaitu jika pengelola memilih “cancel” maka tidak terjadi perubahan status dan 






3. Sequence Diagram Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Sequence diagram Konfirmasi Pembayaran Wisma menggambarkan proses 
yang akan terjadi saat pengelola mengkonfirmasi pembayaran terhadap wisma 
yang ada sehingga dapat tercatat semua pemasukan yang didapat. Sequence 
diagram konfirmasi pembayaran wisma dapat dilihat pada Gambar 5.3. Sequence 
diagram ini memiliki dua boundaries viewKonfirmasiPembayaran dan 
viewPembayaran, satu controller PembayaranController dan empat entities yaitu 
Penyewa, Kamar, Wisma dan Pembayaran. Sequence diagram ini memiliki satu 
buah alternatif yang terjadi jika pengelola menekan tombol “batal” dan kembali 







form yang ada lalu 
menekan tombol 
simpan penyewa
Pesan "Data penyewa 
berhasil disimpan"
Tidak lengkap 














form dengan NIK 




























































Gambar 5.2  Sequence diagram Mengubah Status Penyewa 
 
 
Gambar 5.3 Sequence diagram Konfirmasi Pembayaran Wisma 
sd Mengubah Status Penyewa
:Pengelola
:viewStrukturWisma :WismaController :Wisma
Menekan tombol X 















































5.1.1.2 Pemodelan Class Diagram 
Pemodelan class diagram dilakukan untuk menggambarkan class yang terlibat 
dan hubungan relasi antar classes yang ada. Sistem ini terdapat tiga class 
stereotypes yaitu boundary class, controller class dan entity class. Hasil dari class 
diagram secara umum dapat dilihat pada Gambar 5.4, serta untuk class diagram 
controller dan entity dapat dilihat pada Gambar 5.5 dan 5.6. 
 
Gambar 5.4 Pemodelan umum class diagram  
Pada class diagram Gambar 5.4, terdapat 2 parent classes yaitu CI_Controller 
dan CI_Model. CI_Controller memiliki turunan 7 controller classes dan CI_Model 
memilik turunan 7 entity classes serta terdapat 14 boundary classes. Boundary 
classes memiliki hubungan asosiasi terhadap controller classes dan controller 
classes memiliki hubungan asosiasi terhadap entity classes. 



























Gambar 5.5 Pemodelan detil class diagram controller 
 
 
Gambar 5.6 Pemodelan detil class diagram entity 

































































































































5.1.2 Perancangan Data 
Perancangan data dilakukan untuk menggambarkan struktur data yang 
digunakan dalam sistem. Perancangan data dilakukan menggunakan conceptual 
data model (CDM) dan physical data model (PDM). Berikut hasil CDM umum yang 
ditunjukkan oleh Gambar 5.7 dan PDM yang ditunjukkan oleh Gambar 5.12 
 
Gambar 5.7 CDM umum 
CDM umum tersebut terdapat empat entitas dan tiga relasi yang ada, entitas 
pertama yaitu Wisma yang memiliki relasi yaitu memiliki terhadap entitas Kamar 
dengan kardinalitas one to many. Entitas Wisma memiliki relasi menyewa 
terhadap entitas Penyewa dengan karninalitas one to one. Entitas Penyewa 
memiliki relasi membayar dengan entitas Pembayaran dengan kardinalitas one to 
many. Gambar 5.8 hingga Gambar 5.11 merupakan CDM secara detil yang 
menjelaskan masing-masing atribut dari tiap-tiap entitas yang ada. 
 





Gambar 5.9 CDM detil Kamar 
 
 
Gambar 5.10 CDM detil Penyewa 
 
Gambar 5.11 CDM detil Pembayaran 
Berdasarkan CDM yang telah dibuat maka selanjutnya dilakukan pembuatan 
PDM. Hasil PDM yang ditunjukkan pada Gambar 5.12. Perancangan CDM dan 
perancangan PDM memiliki jumlah entitas dan tabel dengan jumlah yang sama 
yaitu empat buah. Proses normalisasi tidak dilakukan pada tahap ini karena tidak 







Gambar 5.12 PDM 
5.1.3 Perancangan Komponen 
Perancangan komponen berisikan rincian algoritme yang menjelaskan setiap 
operasi di dalam komponen. Perancangan komponen disini akan dipilih tiga 
methods yaitu simpan() pada class PenyewaController ditunjukkan pada Tabel 5.1, 
hapusStatusSewa() pada class WismaController ditunjukkan pada Tabel 5.2 dan 
pembayaran() pada class Wisma ditunjukkan pada Tabel 5.3. 
1. Perancangan Komponen method simpan() pada class PenyewaController 
Tabel 5.1 merupakan pseudocode dari method simpan() pada class 
PenyewaController. 









































set tgl_sewa  
 
IF (count(nik) > 0) { 
 show  “NIK sudah ada” 
 }  
 ELSE { 





2. Perancangan Komponen method hapusStatusSewa() pada class 
WismaController 
Tabel 5.2 merupakan  pseudocode dari method hapusStatusSewa() pada class 
WismaController. 



















IF (id_kamar = kosong & id_penyewa = kosong) { 
   return “data tidak ditemukan” 
  } 
 
 ELSE { 





3. Perancangan Komponen method pembayaran() pada class Wisma 
Tabel 5.3 merupakan pseudocode dari method pembayaran() pada class 
Wisma. 














data = array( 
"id_wisma"  = idWisma  
"id_kamar" = idKamar 
"id_penyewa" = idPenyewa 
"bulan_sewa" = bulanSewa 
"tahun_sewa" = tahunSewa 














5.1.4 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka dilakukan untuk menggambarkan tampilan 
antarmuka dari sistem yang nantinya akan dibuat. Perancangan antarmuka ini 
akan menunjukkan tiga buah sampel antarmuka yaitu antarmuka login, antarmuka 
melihat struktur wisma dan antarmuka mengirim pesan tagihan bulanan. 
1. Antarmuka Login 
Rancangan antarmuka login digambarkan pada Gambar 5.13 dan penjelasan 
antarmuka login dijelaskan pada Tabel 5.4.  
 
Gambar 5.13 Perancangan antarmuka Login 
Tabel 5.4  Penjelasan perancangan antarmuka Login 
No. Nama Objek Tipe Objek Keterangan 
1. Judul Text Berupa teks yang 
berisikan judul pada 
sistem 
2. Username Text Field Kolom untuk mengisikan 
username 
3. Password Text Field Kolom untuk mengisikan 
password 
4. Login Button Tombol untuk melakukan 
verifikasi terhadap 







2. Antarmuka Melihat Struktur Wisma 
Rancangan antarmuka melihat struktur wisma digambarkan pada Gambar 5.14 
dan penjelasan antarmuka melihat struktur wisma dijelaskan pada Tabel 5.5 
 
Gambar 5.14 Perancangan antarmuka Melihat Struktur Wisma 
Tabel 5.5  Penjelasan perancangan antarmuka Melihat Struktur WIsma 
No. Nama Objek Tipe Objek Keterangan 
1. Daftar Penyewa Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melihat daftar penyewa 
2. Struktur Wisma Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melihat struktur wisma 
3. Data Pemasukan Sidebar menu Pilihan menu untuk 




Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melakukan konfirmasi 
pembayaran  
5. Kirim Pesan 
Tagihan  
Sidebar menu Pilihan menu untuk 
mengirimkan pesan 
tagihan kepada penyewa 
6. Tanggal Date Merupakan penunjuk 
tanggal yang ada  
7. Logout Button Digunakan untuk keluar 
dari sistem 
8. Tabel Struktur 
Wisma 
Table Sebuah tabel yang 
berisikan struktur dari 
wisma dan juga nama 
penyewa yang menyewa 
serta tangga jatuh tempo 





pencarian kata yang ada 
pada tabel 
 
3. Antarmuka Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Rancangan antarmuka mengirim pesan tagihan bulanan digambarkan pada 
Gambar 5.15 dan penjelasan antarmuka mengirim pesan tagihan bulanan 
dijelaskan pada Tabel 5.6 
 
Gambar 5.15 Perancangan antarmuka Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Tabel 5.6  Penjelasan antarmuka Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
No. Nama Objek Tipe Objek Keterangan 
1. Daftar Penyewa Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melihat daftar penyewa 
2. Struktur Wisma Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melihat struktur wisma 
3. Data Pemasukan Sidebar menu Pilihan menu untuk 




Sidebar menu Pilihan menu untuk 
melakukan konfirmasi 
pembayaran  
5. Kirim Pesan 
Tagihan  
Sidebar menu Pilihan menu untuk 
mengirimkan pesan 
tagihan kepada penyewa 
6. Tanggal Date Merupakan penunjuk 
tanggal yang ada  
7. Logout Button Digunakan untuk keluar 
dari sistem 
8. Kolom Nomor 
Tujuan 
Text Field Kolom yang digunakan 
untuk mengisi nomor 




9. Kolom isi pesan Text Field Kolom yang digunakan 
untuk mengisi pesan 
tagihan 
10. Kirim Pesan Button Tombol yang digunakn 
untuk mengirim pesan 
tagihan 
11. Batal Button Tombol untuk 
membatalkan kirim pesan 
sehingga menutup 
halaman untuk kirim 
pesan 
5.2 Implementasi  
Implementasi dari sistem dilakukan berdasarkan hasil perancangan sistem 
yang telah dilakukan. Tahapan pada implementasi sistem menjelaskan mengenai 
spesifikasi sistem, batasan implementasi, implementasi data, implementasi kode 
program dan implementasi antarmuka. 
5.2.1 Spesifikasi Sistem 
Spesifikasi pada sistem manajemen wisma ini terbagi dua yaitu pada 
lingkungan yang terdiri dari perangkat keras dan perangkat lunak. Berikut 
spesifikasi perangkat keras dan lunak yang digunakan sistem. 
1. Spesifikasi Perangkat Keras (hardware) 
Spesifikasi perangkat keras dalam pembangunan sistem ini ditunjukkan pada 
Tabel 5.7. 
Tabel 5.7  Spesifikasi perangkat keras 
No Nama Komponen Spesifikasi Komponen 
1. Prosesor Intel Core i3 
2. Memori (RAM) 4 GB 
3. Harddisk 500 GB 
4. Modem PROLINK PHS101 
 
2. Spesifikasi Perangkat Lunak (software) 








Tabel 5.8  Spesifikasi perangkat lunak 
No Nama Komponen Spesifikasi Komponen 
1. Sistem Operasi Windows 10 
2. Browser Opera 53.0 
3. Code Editor Sublime Text 3 
4. DBMS MySQL 
5. Editor Perancangan Enterprise Architech 12.1 
7. Editor Dokumentasi Microsoft Office 2016 
8. Framework Code Igniter 3.1.8, Bootstrap 
  
5.2.2 Batasan Implementasi 
Batasan implementasi pada sistem manajemen wisma yaitu, 
1. Sistem Manajemen Wisma Berbasis web dan SMS gateway dibangun 
menggunakan Bahasa pemrograman PHP, framework Code Igniter dan 
Bootstrap dalam pembuatan dan desain web, serta menggunakan 
MySQL sebagai basis data. 
2. Sistem Manajemen Wisma Berbasis Web dan SMS gateway memiliki 
fitur utama yaitu menambah dan menyimpan data penyewa wisma, 
membuat dan melihat struktur wisma, mencatat data pemasukan 
wisma, mengirim pesan tagihan bulanan. 
3. Data mentah yang dikelola dalam pembangunan Sistem Manajemen 
Wisma Berbasis web dan SMS gateway diambil dari Wisma La Tibel 
Palangka Raya. 
5.2.3 Implementasi Data 
Implementasi data dibuat berdasarkan perancangan data yang sudah 
dilakukan yaitu CDM dan PDM. Tabel 5.9 menunjukkan hasil implementasi 
database. 













CREATE TABLE Wisma ( 




PRIMARY KEY (id_wisma) 
); 
 
CREATE TABLE Kamar( 























































PRIMARY KEY (id_kamar) 
); 
 
CREATE TABLE Penyewa( 














PRIMARY KEY (id_penyewa) 
); 
 
CREATE TABLE Pembayaran( 








PRIMARY KEY (id_pembayaran) 
); 
 
ALTER TABLE Kamar 
ADD CONSTRAINT FK_Kamar_Wisma FOREIGN KEY (id_wisma) 
REFERENCES Wisma (id_wisma); 
 
ALTER TABLE Penyewa 
ADD CONSTRAINT FK_Penyewa_Kamar FOREIGN KEY (id_kamar) 
REFERENCES Kamar (id_kamar); 
 
ALTER TABLE Pembayaran 
ADD CONSTRAINT FK_Pembayaran_Kamar FOREIGN KEY 
(id_kamar) REFERENCES Kamar (id_kamar); 
 
ALTER TABLE Pembayaran 
ADD CONSTRAINT FK_Pembayaran_Penyewa FOREIGN KEY 
(id_penyewa) REFERENCES Penyewa (id_penyewa); 
 
5.2.4 Implementasi Kode Program 
Implementasi kode program dibuat berdasarkan perancangan komponen yang 
telah dilakukan sebelumnya. Algoritme yang telah dibuat akan dirubah ke bentuk 
bahasa pemrograman. Berikut merupakan kode program yang ada dalam method 
simpan() pada class PenyewaController ditunjukkan pada Tabel 5.10, 
hapusPenyewa() pada class WismaController ditunjukkan pada Tabel 5.11 dan 





1. Implementasi Kode Program method simpan() pada class PenyewaController 
Tabel 5.10  Kode program method simpan() pada class PenyewaController 

























































$cek = $this->kamar->getPenyewa()->cekNIK(); 
 if (count($cek)>0) { 
  $this->session->set_flashdata('info','NIK   penyewa 
sudah ada'); 
  redirect('PenyewaController/tambah'); 
 }else{ 
  $this->kamar->getInsert(); 
  $this->kamar->updateKamar(); 
  $this->session->set_flashdata('info','Data berhasil 
disimpan'); 
  redirect('PenyewaController'); 
 }  
 
2. Kode program method hapusStatusSewa() pada class WismaController 
Tabel 5.11  Kode program method hapusStatusSewa() pada class 
WismaController 















$id_kamar = $this->uri->segment(3); 
$id_penyewa  = $this->uri->segment(4); 
   
if (empty($id_kamar)&&empty($id_penyewa)) { 
  redirect(WismaController); 
 } 
else { 
  $this->wisma->getKamar()->setNoKamar($id_kamar); 
$this->wisma->getKamar()->getPenyewa()-
>setNoPenyewa($id_penyewa); 
  $this->wisma->hapusStatusPenyewa(); 
  $this->wisma->hapusStatusKamar(); 






3. Kode program method pembayaran() pada class Wisma 
Tabel 5.12  Kode program method pembayaran() pada class Wisma 











$data = array( 
"id_wisma"  = noWisma  
"id_kamar" = getNoKamar() from object Kamar 
"id_penyewa" = getNoPenyewa()from object Penyewa 
"bulan_sewa" = getBulanSewa()from object Pembayaran 
"tahun_sewa" = getTahunSewa()from object Pembayaran  





5.2.5 Implementasi Antarmuka  
Implementasi antarmuka dibuat berdasarkan hasil perancangan antarmuka 
yang telah dibuat sebelumnya. Implementasi antarmuka disini akan menunjukkan 
tiga hasil implementasi dari antarmuka yaitu antarmuka login, antarmuka melihat 
struktur wisma dan antarmuka mengirim pesan tagihan bulanan. 
1. Antarmuka Login 
Berikut merupakan hasil implementasi dari antarmuka login yang ditunjukkan 
oleh Gambar 5.14. 
 
Gambar 5.16 Implementasi antarmuka Login 
 
2. Antarmuka Melihat Sturktur Wisma 
Berikut merupakan hasil implementasi dari antarmuka melihat struktur wisma 





Gambar 5.17 Implementasi antarmuka Melihat Struktur Wisma 
 
3. Antarmuka Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Berikut merupakan hasil implementasi dari antarmuka mengirim pesan 
tagihan bulanan yang ditunjukkan oleh Gambar 5.16. 
 




BAB 6 PENGUJIAN  
6.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit bertujuan untuk menguji setiap unit dari sistem. Pengujian unit 
membutuhkan class driver guna menjalankan unit yang akan diuji. Pengujian unit 
menggunakan teknik white box testing dengan jenis basis path testing. Tiga 
sampel pengujian unit yaitu pengujian unit method getInsert() class Kamar, 
pengujian unit method pembayaran() class Wisma dan pengujian unit method 
getUpdate() class Kamar. 



























data = array( 
"tg]l_masuk"    = getTglMasuk() from object Penyewa  
"nama"     = getNama() from object Penyewa  
"nik"     = getNik()from object Penyewa 
"tempat_lahir"  = getTempatLahir()from object Penyewa 
"tgl_lahir"     = getTglLahir()from object Penyewa  
"jk"      = getJK()from object Penyewa 
"agama"     = getAgama()from object Penyewa 
"status"     = getStatus()from object Penyewa 
"pekerjaan"     = getPekerjaan()from object Penyewa 
"hp"      = getHP()from object Penyewa 
"id_kamar"      = noKamar 
"status_sewa"   = getStatusSewa()from object Penyewa 

























2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 1 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (3 – 4) + 2 = 1 
• V(G) = Predicate + 1 = 0 + 1 = 1 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4  
Hasil pengujian unit method getInsert() class Kamar ditunjukkan pada Tabel 
6.1. 
Tabel 6.1 Hasil pengujian unit method getInsert() class Kamar 
No. No. 
Jalur 
Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 
1. 1. Class Driver memanggil 
method getInsert() dari 
class Kamar dengan nilai 
Tgl_masuk = 2018-05-30, 
Nama = “Timothy”, 
NIK = 123456789, 
Tempat_lahir = “Jakarta”, 
Tgl_lahir = 1995-09-03, 
Jk = “L”, 
Agama = “Kristen”, 
Status = “Belum Kawin”, 
Pekerjaan = 
“Mahasiswa”, 




dan akan  
menghasilkan 











Id_kamar = 3, 
Status_sewa = “aktif”, 
Tgl_sewa = 2018-05-30 
 
 



















data = array( 
"id_wisma"        = noWisma  
"id_kamar"  = getNoKamar() from object Kamar 
"id_penyewa" = getNoPenyewa()from object Penyewa 
"bulan_sewa" = getBulanSewa()from object Pembayaran 
"tahun_sewa" = getTahunSewa()from object Pembayaran  
"biaya"       = harga 
 
 




2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 1 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (3 – 4) + 2 = 1 








c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4  
Hasil pengujian unit method pembayaran() class Wisma ditunjukkan pada 
Tabel 6.2. 
Tabel 6.2 Hasil pengujian unit method pembayaran() class Wisma 
No. No. 
Jalur 
Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 
1. 1. Class Driver memanggil 
method pembayaran() 
dari class Wisma 
dengan nilai 
id_wisma = 1, 
id_kamar = 4, 
id_penyewa = 7, 
bulan_sewa = 8, 
tahun_sewa = 2018, 





dan akan  
menghasilkan 






nilai true   
Valid 
 





























id = getNoPenyewa() from object Penyewa 
data = array( 
"tgl_masuk"  = getTglMasuk() from object Penyewa  
"nama"  = getNama() from object Penyewa  
"nik" = getNik()from object Penyewa 
"tempat_lahir" = getTempatLahir()from object Penyewa 
"tgl_lahir" = getTglLahir()from object Penyewa  
"jk"        = getJK()from object Penyewa 
"agama"   = getAgama()from object Penyewa 
"status"       = getStatus()from object Penyewa 
"pekerjaan" = getPekerjaan()from object Penyewa 
"hp"        = getHP()from object Penyewa 
"id_kamar"    = noKamar 
"status_sewa" = getStatusSewa()from object Penyewa 
"tgl_sewa"       = getTglSewa()from object Penyewa 
 
 
run query insert with data 













2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 1 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (3 – 4) + 2 = 1 
• V(G) = Predicate + 1 = 0 + 1 = 1 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4  
Hasil pengujian unit method getUpdate() class Kamar ditunjukkan pada Tabel 
6.3. 
Tabel 6.3 Hasil pengujian unit method getUpdate() class Kamar 
No. No. 
Jalur 
Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 
1. 1. Class Driver memanggil 
method getUpdate() dari 
class Kamar dengan nilai 
Id_penyewa = 7, 
Tgl_masuk = 2018-05-30, 
Nama = “Timothy 
Magat”, 
NIK = 123456789, 
Tempat_lahir = 
“Palangka Raya”, 
Tgl_lahir = 1995-09-03, 




dan akan  
menghasilkan 











Agama = “Kristen”, 
Status = “Belum Kawin”, 
Pekerjaan = 
“Mahasiswa”, 
Hp = 081258211417, 
Id_kamar = 3, 
Status_sewa = “aktif”, 
Tgl_sewa = 2018-05-30 
 
6.2 Pengujian Integrasi 
Pengujian integrasi bertujuan untuk menguji hubungan interaksi antar classes 
dengan menggunakan basis path testing. Pengujian ini memerlukan class driver 
untuk menjalankan classes yang ingin diuji. Pengujian ini akan diambil tiga sampel 
pengujian integrasi yaitu: 
1. Pengujian integrasi method simpan() pada class PenyewaController, yang 
memanggil method getInsert() dan updateKamar() pada class Kamar. 
2. Pengujian integrasi method hapusStatusSewa() pada class 
WismaController, yang memanggil method hapusStatusPenyewa() dan 
hapusStatusKamar() pada class Wisma. 
3. Pengujian integrasi method simpan() pada class PembayaranController, 
yang memanggil method pembayaran() pada class Wisma. 





























set nama (input post) 
set nik (input post) 
set tgl_masuk (input post) 
set tempat_lahir (input post) 
set tgl_lahir (input post) 
set jk (input post) 
set agama (input post) 
set status (input post) 
set pekerjaan (input post) 
set hp (input post) 
set id_kamar (input post) 
set status_sewa (input post) 
set tgl_sewa (input post) 
cek = get data from database 
IF (count(nik) > 0) { 
 show  “NIK penyewa sudah ada” 
 }  
 ELSE { 
 Object Kamar call getInsert()  
















2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 2 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (7 – 7) + 2 = 2 
• V(G) = Predicate + 1 = 1 + 1 = 2 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7  
• Jalur 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 7  
Hasil pengujian integrasi method simpan() class PenyewaController 
ditunjukkan pada Tabel 6.4. 
Tabel 6.4 Hasil pengujian integrasi method simpan() class PenyewaController 
No. No. 
Jalur 
Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 
1. 1. Memanggil class Driver 
menjalankan method 













Nama = Timothy Magat, 
NIK = 123456789, 
Tgl_masuk = 2018-05-30, 
Tempat_lahir = Palangka 
Raya, 
Tgl_lahir = 1995-09-03, 
Jk = L, 
Agama = Katolik, 
Status = Belum Kawin, 
Pekerjaan = Mahasiswa, 
Hp = 081258211417, 
Id_kamar = 3, 
Status_sewa = aktif, 










2 2 Memanggil class Driver 
menjalankan method 
simpan() pada class 
PenyewaController dengan 
nilai, 
Nama = Gerar Bibelio, 
NIK = 123456789, 
Tgl_masuk = 2018-06-23, 
Tempat_lahir = Jakarta, 
Tgl_lahir = 1993-06-04, 
Jk = L, 
Agama = Kristen, 
Status = Belum Kawin, 
Pekerjaan = Mahasiswa, 
Hp = 0811521523, 
Id_kamar = 5, 
Status_sewa = aktif, 





















































IF (id_kamar = kosong & id_penyewa = kosong) { 
   show “data tidak ditemukan” 
  } 
 
 ELSE { 
  Object Wisma call hapusStatusPenyewa() 






2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 3 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (9 – 8) + 2 = 3 
• V(G) = Predicate + 1 = 2 + 1 = 3 
 
2 









c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 7 – 8  
• Jalur 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 6 – 7 – 8  
• Jalur 3 = 1 – 2 – 3 – 6 – 7 – 8   
Hasil pengujian integrasi method hapusStatusSewa() class WismaController 
ditunjukkan pada Tabel 6.5. 




Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 







id_kamar = “ ”, 


























id_kamar = 3, 









tidak muncul  
Valid 







id_kamar = 3, 






















































2. Basis Path Testing 
a. Flow Graph 
 
 
b. Cyclomatic Complexcity (V(G)) 
• V(G) = Jumlah Region = 1 
• V(G) = (Edge – Node) + 2 = (3 – 4) + 2 = 1 
• V(G) = Predicate + 1 = 0 + 1 = 1 
 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1 – 2 – 3 – 4  
Hasil pengujian integrasi method simpan() class PembayaranController 













Data Pengujian Expected 
Result 
Result Status 
1. 1. Memanggil class Driver 
menjalankan method 
simpan() pada class 
PembayaranController 
dengan nilai,  
id_penyewa = 2, 
id_kamar = 6, 
id_wisma = 1, 
id_penyewa = 15, 
biaya = 500000, 
bulan_sewa = 8, 
















6.3 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi dilakukan untuk memeriksa apakah seluruh kebutuhan 
sudah terpenuhi dan sesuai dengan sistem. Teknik yang digunakan pada pengujian 
ini adalah black box testing dengan metode scenario-based testing. 
6.3.1 Pengujian Validasi Login 
6.3.1.1 Pengujian Validasi Login  
Pengujian validasi pada kebutuhan Login diuji dengan memberi inputan 
username = (timmy) dan password = (123) yang tersedia pada database.  
Pengujian validasi Login dijelaskan pada Tabel 6.7. 
Tabel 6.7 Pengujian validasi Login 
Kode Kebutuhan SMW-F-01 
Nama Kasus Uji Login 
Prosedur 1. Mengakses halaman login 
2. Mengisi kolom username = timmy dan password = 
123, yang sesuai dengan database 
3. Menekan tombol “Login” 
Expected Result Sistem akan merujuk ke halaman utama 





6.3.1.2 Pengujian Validasi Login Alternatif 1a 
Pengujian validasi pada kebutuhan login alternatif 1a diuji dengan 
menginputkan username = (timmy) dan kolom password yang sengaja 
dikosongkan. Pengujian validasi Login alternatif 1a dijelaskan pada Tabel 6.8. 
Tabel 6.8  Pengujian validasi Login alternatif 1a 
Kode Kebutuhan SMW-F-01 
Nama Kasus Uji Login alternatif 1a 
Prosedur 1. Mengakses halaman login 
2. Mengisi kolom username = timmy, dan kolom 
password = (kosong) 
3. Menekan tombol “Login” 
Expected Result Sistem menampilkan pesan “please fill out this field” pada 
kolom password 




6.3.1.3 Pengujian Validasi Login Alternatif 2a 
Pengujian validasi pada kebutuhan Login alternatif 2a diuji dengan 
menginputkan username = (timo) dan password = (123), di mana inputan kolom 
username tersebut tidak tersedia pada database. Pengujian validasi Login 
alternatif 2a dijelaskan pada Tabel 6.9. 
Tabel 6.9 Pengujian validasi Login alternatif 2a 
Kode Kebutuhan SMW-F-01 
Nama Kasus Uji Login alternatif 2b 
Prosedur 1. Mengakses halaman login 
2. Mengisi kolom username = timo, dan kolom password 
= 123 
3. Menekan tombol “Login” 
Expected Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 
akan tetap kembali ke halaman login. 
Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 






6.3.1.4 Pengujian Validasi Login Alternatif 2b 
Pengujian validasi pada kebutuhan Login alternatif 2b diuji dengan 
menginputkan username = (timmy) dan password = (456), di mana inputan kolom 
password tersebut tidak tersedia pada database. Pengujian validasi login alternatif 
2b dijelaskan pada Tabel 6.10. 
Tabel 6.10 Pengujian validasi Login alternatif 2b 
Kode Kebutuhan SMW-F-01 
Nama Kasus Uji Login alternatif 2b 
Prosedur 1. Mengakses halaman login 
2. Mengisi kolom username = timmy, dan kolom 
password = 456 
3. Menekan tombol “Login” 
Expected Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 
akan tetap kembali ke halaman login. 
Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 
akan tetap kembali ke halaman login. 
Status Valid 
 
6.3.1.5 Pengujian Validasi Login Alternatif 2c 
Pengujian validasi pada kebutuhan login alternatif 2c diuji dengan 
menginputkan username = (timothy) dan password = (456), di mana inputan 
kolom username dan password tersebut tidak tersedia pada database. Pengujian 
validasi login alternatif 2c dijelaskan pada Tabel 6.11. 
Tabel 6.11 Pengujian validasi Login alternatif 2c 
Kode Kebutuhan SMW-F-01 
Nama Kasus Uji Login alternatif 2c 
Prosedur 1. Mengakses halaman login 
2. Mengisi kolom username = timothy, dan kolom 
password = 456 
3. Menekan tombol “Login” 
Expected Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 
akan tetap kembali ke halaman login. 
Result Sistem tidak akan merujuk ke halaman utama dan sistem 





6.3.2 Pengujian Validasi Logout 
6.3.2.1 Pengujian Validasi Logout 
Pengujuan validasi kebutuhan Logout diuji dengan memilih tombol logout 
pada halaman sistem dan lalu memilih tombol “OK” sehingga aktor berhasil keluar 
dari sistem. Pengujian validasi Logout dijelaskan pada Tabel 6.12. 
Tabel 6.12 Pengujian validasi Logout 
Kode Kebutuhan SMW-F-02 
Nama Kasus Uji Logout 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “logout” 
2. Memilih tombol “OK” pada pop-up 
Expected Result Aktor berhasil keluar dari sistem dan kembali ke halaman 
login. 




6.3.2.2 Pengujian Validasi Logout Alternatif 3a 
Pengujuan validasi kebutuhan Logout alternatif 3a diuji dengan memilih 
tombol logout pada halaman sistem dan lalu memilih tombol “cancel” sehingga 
proses logout tidak berhasil dilakukan. Pengujian validasi Logout alternatif 3a 
dijelaskan pada Tabel 6.13. 
Tabel 6.13 Pengujian validasi Logout alternatif 3a 
Kode Kebutuhan SMW-F-02 
Nama Kasus Uji Logout alternatif 3a 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “logout” 
2. Memilih tombol “cancel” pada pop-up 
Expected Result Aktor tidak berhasil keluar dari sistem dan tetap berada 
pada sistem 







6.3.3 Pengujian Validasi Menambahkan Penyewa 
6.3.3.1 Pengujian Validasi Menambahkan Penyewa 
Pengujian validasi untuk kebutuhan Menambahkan Penyewa diuji dengan 
memberikan inputan pada kolom nama = Timothy, nik = 6271010309950002, 
tempat lahir = palangkaraya, tanggal lahir = 03/09/1995, jenis kelamin = laki-laki, 
agama = Kristen, status = belum menikah, pekerjaan = mahasiswa, nomor HP = 
081258211417, nomor kamar = B3, status sewa = aktif, tanggal sewa = 
03/09/2018. Setelah itu menekan tombol “Tambah Penyewa”. Pengujian validasi 
Menambahkan Penyewa dijelaskan pada Tabel 6.14. 
Tabel 6.14 Pengujian validasi Menambahkan Penyewa 
Kode Kebutuhan SMW-F-03 
Nama Kasus Uji Menambahkan Penyewa 
Prosedur 1. Aktor mengisi seluruh kolom nama, nik, tempat lahir,  
tanggal lahir, jenis kelamin, agama, status (belum 
menikah/menikah), pekerjaan, nomor HP, nomor 
kamar, status sewa dan tanggal sewa 
2. Memilih tombol “Tambah Penyewa”  
Expected Result Data penyewa baru berhasil ditambahkan dan disimpan 
pada database 




6.3.3.2 Pengujian Validasi Menambahkan Penyewa Alternatif 2a 
Pengujian validasi untuk kebutuhan Menambahkan Penyewa alternatif 2a diuji 
dengan memberikan inputan, di mana data NIK penyewa yang diinputkan tersebut 
sudah ada pada database, misalnya penghuni dengan nama = Bobby, nik = 
6271010309950002 (nik sudah ada pada database), tempat lahir = palangkaraya, 
tanggal lahir = 03/09/1995, jenis kelamin = laki-laki, agama = Kristen, status = 
belum menikah, pekerjaan = mahasiswa, nomor HP = 081258211417, nomor 
kamar = B3, status sewa = aktif, tanggal sewa = 03/09/2018. Setelah itu menekan 
tombol “Tambah Penyewa”. Pengujian validasi menambahkan penyewa alternatif 
2a dijelaskan pada Tabel 6.15. 
Tabel 6.15 Pengujian validasi Menambahkan Penyewa alternatif 2a 
Kode Kebutuhan SMW-F-03 
Nama Kasus Uji Menambahkan Penyewa alternatif 2a 




2. Aktor mengisi kolom nama = Bobby, nik = 
6271010309950002 (nik sudah ada pada database), 
tempat lahir = palangkaraya, tanggal lahir = 
03/09/1995, jenis kelamin = laki-laki, agama = Kristen, 
status = belum menikah, pekerjaan = mahasiswa, 
nomor HP = 081258211417, nomor kamar = B3, status 
sewa = aktif, tanggal sewa = 03/09/2018 
3. Memilih tombol “Tambah Penyewa”  
Expected Result Data penyewa baru tidak berhasil ditambahkan pada 
database 




6.3.3.3 Pengujian Validasi Menambahkan Penyewa Alternatif 2b 
Pengujian validasi untuk kebutuhan Menambahkan Penyewa alternatif 2b diuji 
dengan memberikan inputan, di mana ada kolom yang tidak diisi/kosongkan, 
misalnya kolom nama = Bobby, nik = (kosong), tempat lahir = (kosong), tanggal 
lahir = (kosong), jenis kelamin = (kosong), agama = (kosong), status = (kosong), 
pekerjaan = (kosong), nomor HP = (kosong), nomor kamar = (kosong), status sewa 
= aktif, tanggal sewa = 03/09/2018. Setelah itu menekan tombol “Tambah 
Penyewa”. Pengujian validasi menambahkan penyewa alternatif 2b dijelaskan 
pada Tabel 6.16. 
Tabel 6.16 Pengujian validasi Menambahkan Penyewa alternatif 2b 
Kode Kebutuhan SMW-F-03 
Nama Kasus Uji Menambahkan Penyewa alternatif 2b 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Penyewa” 
2. Aktor mengisi kolom nama = Bobby, nik = (kosong), 
tempat lahir = (kosong), tanggal lahir = (kosong), jenis 
kelamin = (kosong), agama = (kosong), status = 
(kosong), pekerjaan = (kosong), nomor HP = (kosong), 
nomor kamar = (kosong), status sewa = aktif, tanggal 
sewa = 03/09/2018 
3. Memilih tombol “Tambah Penyewa”  
Expected Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 
kolom yang tidak terisi 
Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 






6.3.3.4 Pengujian Validasi Menambahkan Penyewa Alternatif 2c 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Penyewa alternatif 2c diuji 
dengan menekan tombol “batal” pada halaman tambah penyewa. Pengujian 
validasi Menambahkan Penyewa alternatif 2c dijelaskan pada Tabel 6.17. 
Tabel 6.17 Pengujian validasi Menambahkan Penyewa alternatif 2c 
Kode Kebutuhan SMW-F-03 
Nama Kasus Uji Menambahkan Penyewa alternatif 2c 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Penyewa” 
2. Aktor mengisi kolom nama, tempat lahir, tanggal lahir, 
jenis kelamin, agama, status (belum 
menikah/menikah), pekerjaan, nomor HP, nomor 
kamar, status sewa dan tanggal sewa 
3. Memilih tombol “batal”  
Expected Result Sistem kembali merujuk ke halaman daftar penyewa 
Result Sistem kembali merujuk ke halaman daftar penyewa 
Status Valid 
 
6.3.4 Pengujian Validasi Menambahkan Wisma 
6.3.4.1 Pengujian Validasi Menambahkan Wisma 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Wisma diuji dengan mengisi 
kolom nama wisma = Wisma La Tibel 1, alamat = Jl. G.obos 8, harga = 500000 
kemudian menekan tombol “Tambah Wisma”. Pengujian validasi Menambahkan 
Wisma dijelaskan pada Tabel 6.18. 
Tabel 6.18 Pengujian validasi Menambahkan Wisma 
Kode Kebutuhan SMW-F-04 
Nama Kasus Uji Menambahkan Wisma 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Wisma” 
2. Aktor mengisi kolom nama nama wisma = Wisma La 
Tibel 1, alamat = Jl. G.obos 8, dan harga = 500000 
3. Memilih tombol “Tambah Wisma”  









6.3.4.2 Pengujian Validasi Menambahkan Wisma Alternatif 2a 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Wisma alternatif 2a diuji dengan 
mengisi kolom nama di mana nama wisma sudah ada pada database, inputan 
berupa nama wisma = Wisma La Tibel 1 (sudah ada pada database), alamat = Jl. 
G.obos 8, harga = 500000 kemudian menekan tombol “Tambah Wisma”. 
Pengujian validasi Menambahkan Wisma alternatif 2a dijelaskan pada Tabel 6.19. 
Tabel 6.19 Pengujian validasi Menambahkan Wisma alternatif 2a 
Kode Kebutuhan SMW-F-04 
Nama Kasus Uji Menambahkan Wisma alternatif 2a 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Wisma” 
2. Aktor mengisi kolom nama wisma = Wisma La Tibel 1 
(sudah ada pada database), alamat = Jl. G.obos 8, dan 
harga = 500000 
3. Memilih tombol “Tambah Wisma”  
Expected Result Data wisma baru tidak berhasil ditambahkan dan 
disimpan pada database 
Result Data wisma baru tidak berhasil ditambahkan dan 
disimpan pada database 
Status Valid 
 
6.3.4.3 Pengujian Validasi Menambahkan Wisma Alternatif 2b 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Wisma alternatif 2b diuji dengan 
tidak mengisi kolom yang ada, inputan berupa nama wisma = (kosong), alamat = 
(kosong), harga = (kosong) kemudian menekan tombol “Tambah Wisma”. 
Pengujian validasi Menambahkan Wisma alternatif 2b dijelaskan pada Tabel 6.20. 
Tabel 6.20 Pengujian validasi Menambahkan Wisma alternatif 2b 
Kode Kebutuhan SMW-F-04 
Nama Kasus Uji Menambahkan Wisma alternatif 2b 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Wisma” 





3. Memilih tombol “Tambah Wisma”  
Expected Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 
kolom yang tidak terisi 
Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 
kolom yang tidak terisi 
Status Valid 
6.3.4.4 Pengujian Validasi Menambahkan Wisma Alternatif 2c 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Wisma alternatif 2c diuji dengan 
menekan tombol “batal” pada halaman tambah wisma. Pengujian validasi 
Menambahkan Wisma alternatif 2c dijelaskan pada Tabel 6.21. 
Tabel 6.21 Pengujian validasi Menambahkan Wisma alternatif 2c 
Kode Kebutuhan SMW-F-04 
Nama Kasus Uji Menambahkan Penyewa alternatif 2c 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Wisma 
2. Aktor mengisi kolom nama wisma, alamat dan harga 
3. Memilih tombol “batal”  
Expected Result Sistem kembali merujuk ke halaman struktur wisma 
Result Sistem kembali merujuk ke halaman struktur wisma 
Status Valid 
 
6.3.5 Pengujian Validasi Mengubah Biodata Penyewa 
6.3.5.1 Pengujian Validasi Mengubah Biodata Penyewa 
Pengujian validasi kebutuhan Mengubah Biodata Penyewa diuji dengan 
menekan icon edit pada penyewa yang ada kemudian mengubah biodata pada 
kolom yang ingin diubah dan lalu memilih tombol “Simpan Data”, misalnya 
menekan tombol icon edit pada nama penyewa = Bobby, dan lalu mengubah 
kolom nomor hp = 081212730909. Pengujian validasi Mengubah Biodata Penyewa 
dijelaskan pada Tabel 6.22. 
Tabel 6.22 Pengujian validasi Mengubah Biodata Penyewa 
Kode Kebutuhan SMW-F-05 
Nama Kasus Uji Mengubah Biodata Penyewa 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Daftar Penyewa” 




3. Aktor mengubah isi biodata penyewa, kolom hp = 
081212730909 
4. Memilih tombol “Simpan Data”  
Expected Result Data penyewa berhasil diperbaharui 
Result Data penyewa berhasil diperbaharui 
Status Valid 
 
6.3.5.2 Pengujian Validasi Mengubah Biodata Penyewa Alternatif 2a 
Pengujian validasi kebutuhan Mengubah Biodata Penyewa alternatif 2a diuji 
dengan menekan tombol icon edit pada penyewa = bobby, lalu memilih tombol 
“kembali”. Pengujian validasi Mengubah Biodata Penyewa alternatif 2a dijelaskan 
pada Tabel 6.23. 
Tabel 6.23 Pengujian validasi Mengubah Biodata Penyewa alternatif 2a 
Kode Kebutuhan SMW-F-05 
Nama Kasus Uji Mengubah Biodata Penyewa alternatif 2a 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Daftar Penyewa” 
2. Aktor menekan icon edit pada penyewa = bobby 
3. Memilih tombol “Kembali”  
Expected Result Tidak ada data yang diperbaharui dan sistem kembali ke 
halaman daftar penyewa 
Result Tidak ada data yang diperbaharui dan sistem kembali ke 
halaman daftar penyewa 
Status Valid 
 
6.3.6 Pengujian Validasi Mengubah Status Penyewa 
6.3.6.1 Pengujian Validasi Mengubah Status Penyewa 
Pengujian validasi kebutuhan Mengubah Status Penyewa diuji dengan 
menekan tombol “X” pada penyewa yang ada kemudian pilih tombol “OK”. 
Misalkan penyewa tersebut bernama bobby. Pengujian validasi Mengubah Status 
Penyewa dijelaskan pada Tabel 6.24. 
Tabel 6.24 Pengujian validasi Mengubah Status Penyewa 
Kode Kebutuhan SMW-F-06 
Nama Kasus Uji Mengubah Status Penyewa 




2. Aktor menekan tombol “X” pada kolom status sewa, 
pada penyewa = bobby 
3. Memilih tombol “OK” 
Expected Result Status sewa penyewa berubah, di mana awalnya status 
sewa masih aktif menjadi tidak aktif 
Result Status sewa penyewa berubah, di mana awalnya status 
sewa masih aktif menjadi tidak aktif 
Status Valid 
 
6.3.6.2 Pengujian Validasi Mengubah Status Penyewa Alternatif 4a 
Pengujian validasi kebutuhan Mengubah Status Penyewa alternatif 4a diuji 
dengan menekan tombol “X” pada penyewa yang ada kemudian pilih tombol 
“cancel”. Misalkan penyewa = bobby. Pengujian validasi Mengubah Status 
Penyewa alternatif 4a dijelaskan pada Tabel 6.25. 
Tabel 6.25 Pengujian validasi Mengubah Status Penyewa alternatif 4a 
Kode Kebutuhan SMW-F-06 
Nama Kasus Uji Mengubah Status Penyewa alternatif 4a 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Daftar Penyewa” 
2. Aktor menekan tombol “X” pada kolom status sewa 
3. Memilih tombol “cancel” 
Expected Result Status sewa penyewa tidak berubah dan status sewa 
masih aktif 




6.3.7 Pengujian Validasi Menambahkan Kamar 
6.3.7.1 Pengujian Validasi Menambahkan Kamar 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Kamar diuji dengan mengisi 
wisma = Wisma La Tibel 1, nomor kamar = G1 kemudian menekan tombol 
“Tambah Kamar”. Pengujian validasi Menambahkan Kamar dijelaskan pada Tabel 
6.26. 
Tabel 6.26 Pengujian validasi Menambahkan Kamar 




Nama Kasus Uji Menambahkan Kamar 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Kamar”  
2. Aktor mengisi dengan memilih wisma = Wisma La 
Tibel 1 dan mengisi kolom nomor kamar = G1 
3. Memilih tombol “Tambah Kamar” 
Expected Result Data kamar baru berhasil ditambahkan dan disimpan 
pada database 




6.3.7.2 Pengujian Validasi Menambahkan Kamar Alternatif 2a 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Kamar alternatif 2a diuji dengan 
mengisi kolom nomor kamar di mana nomor kamar tersebut sudah ada pada 
database, inputan berupa wisma = Wisma La Tibel 1 dan kolom nomor kamar = G1 
(sudah ada pada database) kemudian menekan tombol “Tambah Kamar”. 
Pengujian validasi Menambahkan Kamar alternatif 2a dijelaskan pada Tabel 6.27. 
Tabel 6.27 Pengujian validasi Menambahkan Kamar alternatif 2a 
Kode Kebutuhan SMW-F-07 
Nama Kasus Uji Menambahkan Kamar alternatif 2a 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Kamar” 
2. Aktor mengisi dengan memilih wisma = Wisma La 
Tibel 1 dan mengisi kolom nomor kamar = G1 (yang 
sudah tersimpan pada database) 
3. Memilih tombol “Tambah Kamar” 
Expected Result Data kamar baru tidak berhasil ditambahkan pada 
database 




6.3.7.3 Pengujian Validasi Menambahkan Kamar Alternatif 2b 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Kamar alternatif 2b diuji dengan 




(kosong) kemudian menekan tombol “Tambah Kamar”. Pengujian validasi 
Menambahkan Kamar alternatif 2b dijelaskan pada Tabel 6.28. 
Tabel 6.28 Pengujian validasi Menambahkan Kamar alternatif 2b 
Kode Kebutuhan SMW-F-07 
Nama Kasus Uji Menambahkan Kamar alternatif 2b 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Kamar” 
2. Aktor tidak mengisi wisma dan kolom nomor kamar 
3. Memilih tombol “Tambah Kamar” 
Expected Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 
kolom yang tidak terisi 
Result Sistem menampilkan pesan “Please fill out this field” pada 
kolom yang tidak terisi 
Status Valid 
 
6.3.7.4 Pengujian Validasi Menambahkan Kamar Alternatif 2c 
Pengujian validasi kebutuhan Menambahkan Kamar alternatif 2c diuji dengan 
menekan tombol “Batal”. Pengujian validasi Menambahkan Kamar alternatif 2c 
dijelaskan pada Tabel 6.29. 
Tabel 6.29 Pengujian validasi Menambahkan Kamar alternatif 2c 
Kode Kebutuhan SMW-F-07 
Nama Kasus Uji Menambahkan Kamar alternatif 2b 
Prosedur 1. Aktor menekan tombol “Tambah Kamar” 
2. Aktor memilih tombol “Batal” 
Expected Result Sistem kembali merujuk ke halaman struktur wisma 
Result Sistem kembali merujuk ke halaman struktur wisma 
Status Valid 
6.3.8 Pengujian Validasi Melihat Daftar Penyewa 
Pengujian validasi kebutuhan Melihat Daftar Penyewa diuji dengan memilih 
menu “Daftar Penyewa” yang ada pada pilihan menu halaman. Pengujian validasi 
Melihat Daftar Penyewa dijelaskan pada Tabel 6.30. 
Tabel 6.30 Pengujian validasi Melihat Daftar Penyewa 
Kode Kebutuhan SMW-F-08 




Prosedur 1. Aktor memilih menu “Daftar Penyewa” pada menu 
Expected Result Sistem menampilkan halaman yang berisi seluruh daftar 
penyewa wisma 
Result Sistem menampilkan halaman yang berisi seluruh daftar 
penyewa wisma 
Status Valid 
6.3.9 Pengujian Validasi Melihat Data Pemasukan Wisma 
Pengujian validasi kebutuhan Melihat Daftar Penyewa diuji dengan memilih 
menu “Data Pemasukan Wisma” yang ada pada pilihan menu halaman. Pengujian 
validasi Melihat Daftar Penyewa dijelaskan pada Tabel 6.31. 
Tabel 6.31 Pengujian validasi Melihat Data Pemasukan Wisma 
Kode Kebutuhan SMW-F-09 
Nama Kasus Uji Melihat Data Pemasukan Wisma 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Data Pemasukan Wisma” pada 
menu 
Expected Result Sistem menampilkan halaman yang data pemasukan yang 
diterima tiap wisma perbulannya 
Result Sistem menampilkan halaman yang data pemasukan yang 
diterima tiap wisma perbulannya 
Status Valid 
6.3.10 Pengujian Validasi Melihat Struktur Wisma 
Pengujian validasi kebutuhan Melihat Struktur Wisma diuji dengan memilih 
menu “Struktur Kamar Wisma” yang ada pada pilihan menu halaman. Pengujian 
validasi Melihat Struktur Wisma dijelaskan pada Tabel 6.32. 
Tabel 6.32 Pengujian validasi Melihat Struktur Wisma 
Kode Kebutuhan SMW-F-10 
Nama Kasus Uji Melihat Struktur Wisma 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Struktur Kamar Wisma” pada 
menu 
Expected Result Sistem menampilkan halaman yang berisi dari semua 
kamar yang dimiliki tiap-tiap wisma beserta nama 
penyewa yang aktif menyewa 
Result Sistem menampilkan halaman yang berisi dari semua 
kamar yang dimiliki tiap-tiap wisma beserta nama 






6.3.11 Pengujian Validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma 
6.3.11.1 Pengujian Validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Pengujian validasi kebutuhan Konfirmasi Pembayaran Wisma diuji dengan 
memilih tombol pada kolom aksi sesuai dengan penyewa = timothy, kemudian 
mengisi bulan = 07 dan tahun sewa pembayaran = 2018, lalu memilih tombol 
“Konfirmasi Pembayaran”. Pengujian validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma 
dijelaskan pada tabel 6.33. 
Tabel 6.33 Pengujian validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Kode Kebutuhan SMW-F-11 
Nama Kasus Uji Konfirmasi Pembayaran Wisma 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Konfirmasi Pembayaran” 
2. Menekan tombol pada kolom aksi sesuai dengan 
nama penyewa = timothy 
3. Mengisi bulan = 07 dan tahun sewa pembayaran = 
2018 
4. Memilih tombol “Konfirmasi Pembayaran” 
Expected Result Data pembayaran berhasil disimpan dan tanggal sewa 
penyewa bertambah 1 bulan 
Result Data pembayaran berhasil disimpan dan tanggal sewa 
penyewa bertambah 1 bulan 
Status Valid 
 
6.3.11.2 Pengujian Validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma Alternatif 4a 
Pengujian validasi kebutuhan Konfirmasi Pembayaran Wisma alternatif 4a diuji 
dengan memilih tombol pada kolom aksi sesuai dengan penyewa = timothy, lalu 
memilih tombol “Batal”. Pengujian validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma 
alternatif 4a dijelaskan pada Tabel 6.34. 
Tabel 6.34 Pengujian validasi Konfirmasi Pembayaran Wisma alternatif 4a 
Kode Kebutuhan SMW-F-11 
Nama Kasus Uji Konfirmasi Pembayaran Wisma alternatif 4a 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Konfirmasi Pembayaran” 





3. Memilih tombol “Batal” 
Expected Result Tidak ada data pembayaran berhasil disimpan dan sistem 
kembali ke halaman data pemasukan 
Result Tidak ada data pembayaran berhasil disimpan dan sistem 
kembali ke halaman data pemasukan 
Status Valid 
 
6.3.12 Pengujian Validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
6.3.12.1 Pengujian Validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Pengujian validasi kebutuhan Mengirim Pesan Tagihan Bulanan diuji dengan 
memilih tombol pada kolom aksi sesuai dengan penyewa = timothy, lalu memilih 
tombol “Kirim”. Pengujian validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan dijelaskan 
pada Tabel 6.35. 
Tabel 6.35 Pengujian validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Kode Kebutuhan SMW-F-12 
Nama Kasus Uji Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
Prosedur 1. Aktor memilih menu “Pesan Tagihan Bulanan” 
2. Menekan tombol pada kolom aksi sesuai dengan 
nama penyewa = timothy 
3. Memilih tombol “Kirim” 
Expected Result Pesan tagihan berhasil dikirim ke nomor hp penyewa 
wisma 




6.3.12.2 Pengujian Validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan Alternatif 4a 
Pengujian validasi kebutuhan Mengirim Pesan Tagihan Bulanan alternatif 4a 
diuji dengan memilih tombol pada kolom aksi sesuai dengan penyewa = timothy,  
lalu memilih tombol “Batal”. Pengujian validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan 
alternatif 4a dijelaskan pada Tabel 6.35. 
Tabel 6.36 Pengujian validasi Mengirim Pesan Tagihan Bulanan alternatif 4a 
Kode Kebutuhan SMW-F-12 




Prosedur 1. Aktor memilih menu “Pesan Tagihan Bulanan” 
2. Menekan tombol pada kolom aksi sesuai dengan 
nama penyewa = timothy 
3. Memilih tombol “Batal” 
Expected Result Pesan tagihan tidak berhasil dikirim ke nomor hp 
penyewa dan kembali merujuk ke halaman pesan tagihan 
bulanan 
Result Pesan tagihan tidak berhasil dikirim ke nomor hp 






BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
1. Tahap kebutuhan dalam pembangunan sistem ini melalui tahap yaitu 
elisitasi kebutuhan, analisis kebutuhan dan spesifikasi kebutuhan. Tahap 
elisitasi dan analisis kebutuhan dilakukan dengan menggunakan metode 
wawancara yang dilakukan dengan pemilik Wisma La Tibel. Tahap 
kebutuhan dihasilkan 12 kebutuhan fungsional sistem dengan 
kebutuhan utama seperti “Melihat Struktur Wisma”, “Melihat Data 
Pemasukan Wisma” dan “Konfirmasi Pembayaran Wisma” yang mana 
dapat mengatasi permasalahan - permasalahan yang dihadapi dalam 
membantu proses manajemen ketiga buah wisma yang berada di alamat 
yang berbeda sehingga dapat saling terintegrasi. Tahap kebutuhan juga 
menghasilkan tiga aktor yang terlibat pada sistem. Aktor tersebut terdiri 
dari dua aktor primer dan satu aktor sekunder. Aktor primer yaitu 
pengguna dan pengelola, sedangkan aktor sekunder yaitu SMS gateway. 
Spesifikasi kebutuhan menghasilkan use case diagram dan use case 
scenario. 
2. Tahap perancangan sistem ini terdiri dari pemodelan sequence diagam, 
pemodelan class diagram, perancangan data, perancangan komponen 
dan perancangan antarmuka. Perancangan data diperoleh CDM dan 
PDM. CDM tersebut memiliki empat buah entitas yang ada, entitas 
tersebut antara lain Wisma, Kamar, Penyewa dan Pembayaran. 
Perancangan komponen diperoleh algoritme-algoritme yang digunakan 
sistem. Perancangan antarmuka diperoleh rancangan sketsa dari sistem. 
Tahap implementasi sistem ini terdiri dari spesifikasi sistem, batasan 
implementasi, implementasi data, implementasi kode program dan 
implementasi antarmuka berdasarkan perancangan sistem yang dibuat. 
Sistem ini dibangun berbasis web dengan menggunakan perancangan 
MVC dengan framework Codeigniter dan template Bootstrap serta 
dengan basis data yang menggunakan MySQL. Sistem ini juga dibekali 
fitur SMS gateway yang digunakan untuk mengirimkan pesan tagihan.  
3. Hasil pengujian terhadap sistem manajemen Wisma La Tibel Palangka 
Raya berbasis web dan SMS gateway dilakukan pengujian dengan 
menggunakan pengujian unit, pengujian integrasi dan pengujian validasi. 
Hasil dari pengujian unit dan pengujian integrasi yang merupakan jenis 
dari pengujian white box testing menghasilkan hasil yang valid terhadap 
semua algoritme yang diujikan dan hasil dari pengujian integrasi yang 
merupakan jenis dari pengujian black box testing yang telah dilakukan 






Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan sistem manajemen Wisma 
La Tibel Palangka Raya berbasis web dan SMS gateway untuk ke depannya yaitu: 
1. Sistem dapat ditambahkan lagi aktor yang ada pada lingkungan sistem 
contohnya penyewa, sehingga sistem tidak hanya diakses oleh pemilik 
saja tetapi dapat diakses oleh penyewa dengan tambahan kebutuhan 
baru tertentu bagi penyewa. 
2. Sistem dapat dikembangkan lagi menjadi berbasis mobile, sehingga 
dalam penggunaan sistem lebih mudah melalui aplikasi pada 
smartphone. 
3. Fitur SMS gateway dapat menggunakan API sehingga lebih praktis 
dalam penggunaannya. 
4. Sistem dapat ditambahkan lagi suatu fungsi kalkulasi untuk menghitung 
pendapatan hasil sewa dari seluruh wisma perbulan dan pertahunnya 
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LAMPIRAN A HASIL WAWANCARA 
Narasumber: Gosen Magat (Pemilik Wisma La Tibel Palangka Raya) 
Lokasi: Wisma La Tibel 3, Palangka Raya 
Tanggal Wawancara: Kamis, 1 Februari 2018 
 
1. Bagaimana proses pengelolaan yang dilakukan selama ini terhadap seluruh 
wisma yang ada? 
Pengelolaan wisma selama ini dilakukan dengan cukup baik. Dimulai dari 
proses pendataan seluruh penyewa yang ingin menyewa kamar wisma dengan 
cara mengisi formulir yang ada kemudian membayar minimal 1 bulan harga sewa 
kamar. Kemudian hal lain yang perlu diperhatikan yaitu pencatatan pemasukan 
dari tiap-tiap wisma yang ada, sehingga dapat terpantau dengan jelas berapa 
pemasukan tiap bulan dan tahunnya. Lalu proses lain yaitu penagihan uang sewa 
perbulan yang dilakukan melalui pesan singkat kepada tiap penyewa yang jatuh 
tempo. Saat penyewa melakukan pembayaran bulanan akan diberikan kwitansi 
sebagai tanda bukti sudah membayar. Hal pengelolaan lainnya seperti perbaikan 
properti jika ada kerusakan juga menjadi tanggung jawab dalam pengelolaan. 
 
2. Apa saja kendala yang dialami dalam proses pengelolaan ketiga wisma yang 
ada? 
Karena selama ini pengelolaan dilakukan hanya saya sendiri, maka kendala 
utama yaitu kurangnya tenaga kerja yang ada. Dengan demikian berpengaruh 
kepada kinerja pengelolaan dari ketiga wisma ini. Kurangnya ketelitian dalam 
proses pengelolaan menjadi kendala utama, misalnya lupa mencatat pemasukan 
yang dilakukan, lupa menyimpan arsip formulir sehingga tercecer dan hilang, dan 
juga sering lupa dalam mengirim pesan tagihan karena terlalu banyaknya data 
penyewa dan lain-lain hal. Semakin banyak wisma yang dimiliki maka harus 
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